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Minden jog fenntartva! 


IMPRESSZUM 


Főszerkesztő: Grafika: 

Virágh Márton (mazur) mviraghidg.hu Béres Gábor (Gaben) gberes(oidg.hu 
Lukács Gergely (Fulton) glukacs(oidg.hu 

Szerkesztők: Berényi Teréz tberenyi(widg.hu 

Dragon György (Gyu) gyuogamestar.hu 

Mocsáry József (Mocsy)  mocsy(ogamestar.hu Marketing munkatárs: 

Szeleczky Ádám (aDaM) aszeleczky(widg.hu Kovács Judit jkovacs(oidg.hu 

Rátfai Gábor (RG) gratfai(vidg.hu 

Váraljai Krisztián (Disorder) kvaraljai(didg.hu Kiadja az IDG Hungary Kft. 

Vörös Lóránd (Chavalier) Ivoros(widg.hu 1075 Budapest, Madách Imre út 13-14. A. IV. 
Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 

Munkatársak: Internet: www.idg.hu 

Balla Zoltán (Duncan) duncan(ogamestar.hu Bankszámlaszám: 

Balla Ákos (Mayer) mayer(ogamestar.hu 10300002-20328016-70073285 

Beregi Tamás (Berrn) berrrogamestar.hu 

Cs. Nagy Endre (EndreMan) enagy(widg.hu Felelős kiadó: 

Erdei Patrik (Paca) pacaCogamestar.hu Biró István ibirocoidg.hu 

Cseh Vanda vcseh0idg.hu 

Halász Bertalan (Boe) bhalaszoidg.hu Műszaki vezető: 

Kálvin Balázs (Flatline) flatlineoflatline.hu Babinecz Mónika mbabineczXidg.hu 

Kovács-Cohner Róbert (kacor) kacorcogamestar.hu Nyomás és kötészet: Infopress Group Hungary Zrt. 

Mártha Dávid (daev) daev-Oogamestar.hu 

Horváth Péter phorvath(oidg.hu Igazgató: 

Páll Zsófia (Sophiaso) zspallcidg.hu Lakatos Imre office-Dinfopressgroup.hu 

Farkas Gergely (Mr. Láb) gfarkas(oidg.hu 

ÜGYFÉLSZOLGÁLAT 

el: 436 1 577 4301], fax: 136 1 266 4343 


e-mail: terjesztes(Vidg.hu 
MediaShop: mediashop.idg.hu 


HIRDETÉSI OSZTÁLY 

Kereskedelmi igazgató: 

Melovics Csaba csmelovics(idg.hu 
tel: 436 1577 4310, fax: 136 1 266 4274 
Kereskedelmi asszisztens: 

Bohn Andrea abohncwidg.hu 

tel: 436 1 577 4316, fax: 266-4274 
Médiaajánlatok: idg.hu/media 

Email: kerirodaCdidg.hu 


TERJESZTÉS ÉS ELŐFIZETÉS 

Terjesztési igazgató: Babinecz Mónika . mbabinecz(cidg.hu 

A kiadványt a LAPKER Zrt,, alternatív terjesztők terjesztik. A GameStar előfizethető a kiadó ügy- 
élszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, az ország bármelyik postáján (információ: 36 80 444 444; 
hirlapelofizetescoposta.hu.), Budapesten a hírlap ügyfélszolgálati irodákban, a Központi Hírlap Cent- 
rumnál (Bp., VIII. ker. Orczy tér 1. tel.: 436 1 477 6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon (nyitvatartás: 
H-Cs: 8.30-16.30, P: 8.30-15.00), valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu honlapon, vagy a 
erjesztes(didg.hu e-mail címen. 

A GameStar megjelenik minden hónap harmadik csütörtökén. 


GameStar dupla DVD-melléklettel: 1995 Ft, 1/4 éves előfizetés: 4920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9870 Ft 
éves előfizetés: 19 020 Ft 
GameStar dupla DVD-melléklettel: ISSN 1787-9027 


Jogi közlemények: 

Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldését, meg- 
őrzését. A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), minden megje- 
lent képet, táblázatot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, nyilvános vagy üzle- 

ti felhasználásuk kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt DVD-k a 
GameStar térítésmentes ajándékai, önállóan forgalomba nem hozhatók. A DVD-ken található progra- 
mokat a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, illetve futásáért fe- 
lelősséget nem vállal. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, ám azok tartalmáért 
felelősséget nem vállal. Az esetleges hibás DVD-mellékletet postán juttassa el ügyfélszolgálatunkra, té- 
rítésmentesen kicseréljük őket. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 
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KEDVES OLVASOK! 


ÁR JELEN SOROK ÍRÁSAKOR előtt van (házak oldalára azért nem kell fel- 

TERMÉSZET ANYÁNK MIN- festeni, ám ha már megtörtént és jön a 

DENT MEGTESZ AZÉRT, HOGY rendőr, ne merészeljétek azt mondani, hogy 
MEGCÁFOLJON, én a magam részéről a ,dehát a mazur mondta..."), mert ahogy ko- 
2012-es tavaszt ünnepélyesen megnyitom rábban már hírt adtunk róla, ismét lesz 
(adjatok valami szalagot, amit átvághatok, PlayIT! A játékvilág legnagyobb hazai ese- 


ert ha körülnézek az asztalomon, csak ményére immár nem kell őszig várni, mert 
egy görög nyelvű PC World esne kézre, tavasszal is csapunk egy hatalmas bulit, 
amit nincs szívem elnyisszantani - annak ezúttal is együtt a HoldfényConnal. A szo- 
ellenére, hogy egy mukkot sem értek belő- kásos programok mellett (játékbemutatók 
e). A kiadók persze rémülten pattantak fel, a nagyszínpadon, versenyek, vásárok, ren- 
miután rájöttek, hogy ha odakintsütanap, geteg kipróbálható játék) lesz például cosp- 
akkor a játékosok akár... alig merem leírni... lay verseny is, úgyhogy aki csak az alkalmat 
szóval, a játékosok akár kimehetnek a sza- várta, hogy kedvenc karaktere öltözékébe 
badba is, az ún. ,levegőre", úgyhogy esze- bújjon, az ne fogja vissza magát! (Kiemel- 
veszett tempóban kezdték önteni ránk a ném, hogy bár a billentyűzeten a gondolat- 
jobbnál jobb címeket. Bízom benne, hogy jel a kedvenc karakterem, nem fogok annak 
ebben az ördögi tervben nekünk is sikerült öltözni, és Ti is inkább a játékok szereplői 
segédkezni, mivel az Al Pacino főszereplé- közül válogassatok.) Akit pedig vonz az ani- 
sével készült Sebhelyesarcú című film ,foly- . me világa és a japán kultúra, az is számít- 
atásának" szánt Scarface: The World is hat meglepetésekre, lesz például harcmű- 
Yours az e havi teljes játékunk, amivel né- vészeti bemutató és egy kis japán falu is — 
ány éve mi magunk is sok-sok órát eltöl- meglátjátok majd. 
öttünk - remélhetőleg Nektek is tetsze- 
ni fog! Addig is jó szórakozást kívánok a márciu- 
si GameStarhoz, és élvezzétek a tavaszt! 
De míg el nem felejtem: április 7-ét minden- Vagy hát mitis beszélek, a játékokat! 


ki írja fel gyorsan valahova, ahol jól szem 


CÍMLAPSZTORI 


2007-ben vette kezdetét Xbox 360-on a BioWaré s özata, és most, öt éveltel: 

. tével érkezett el az ideje annak, hogy pontot tegyünk Shepard történetének végé- 
re. A megjelenés előtt kiadott demó első küldetésével indul a Mass Effect 3, hógy 
fokozatosan vezésserr be bennünket az irányítás (a PC verzió ezúttal sem kezel 
kontrollert) alapjaiba, miközben kötülöttünk darabokra hullik a világ. Hiába küzdöt- 
-tünk két részen. át, hiába arattunk Kétszet is győzelmet magányos reaperek felett, 
sem a Föld, sem szövétségései já Wég igazán komolyan Shepard beszámolóját 


és a szintetikus lények jelentette fedífyegetést. j 
.§8 ya 


ha 
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TELJES JÁTÉK 


SCARFACE 


BRIAN DE PALMA REN- 
Asz FILM ALAPJÁN 
KÉSZÜLT AKCIÓJÁTÉK 
A FILM TÖRTÉNETÉNEK 
VÉGÉVEL KEZDŐDIK: Tony 
Montana megöli Sosa gyilkosát, 
Skullt, majd néhány túlélő 
segítségével megszökik. Sosát 
értesítik, hogy Tony birodal- 
mának vége, Tony pedig egy 
biztonságos házban bánkódik 
addikciója és rossz döntései 


m 


iatt. Bosszút esküszik Sosa ellen. 


Három hónappal később Tony vissza- 
té 


Miamiba, ahol közben területeit 


és vagyonát a többiek elosztották 


egymás közt, azt hitték, 


eghalt. De 


Tony nagyon is él... Az egyenesen Al 
Pacinoról mintázott figura pedig el- 


kezdi bosszúhadjáratát mi 
an 


pörgő akcióval és brutális 


den ellen, 
A játék 
kalandok- 


inek Sosához köze van. 


kal várja a filmet és a környezetet 


ke 


dvelőket. 


TRUCKS AND 
TRAILERS 


Belső felhasználású teszt- 
programnak indult, de aztán 
önálló játékká nőtte ki ma- 
gát. Az Euro Truck Simula- 
tor fejlesztőinek játéka ta- 
valy jelent meg, de talán 
még nem mindenki próbál- 
ta ki. A 30 perces demóban 
mindenki kipróbálhatja, hogy 
mennyire tud boldogulni egy 
nyerges szerelvénnyel. 


GSTV 


HASZNOS PROGRAMOK 


DRIVER: AMD 12.1 és Nvidia 295.73 Beta 


HÁTTÉRKÉPEK: Ridge Racer, Syndicate, Far Cry 3, Alan Wakes American Nightmare, 
Total War: Shogun 2 - Fall of the Samurai, Deus Ex: Human Revolution 


FIGYELEM! 


Amennyiben a GS1203 jelű DVD-lemez behelyezése után 
nem indul el a kezelőfelület, bármely állománykezelő 
programmal el lehet indítani a főkönyvtárban található 
index.htm nevű állományt. 

A Scarface telepítéséhez kattints a DVD , Teljes Játék" 
kiemelt menüpontra. Ha nem indul a teljes játék 

vagy valamelyik másik program, akkor használj más 
meghajtóprogramokat (DirectX, VGA-kártya driver), 
és/vagy próbáld ki ismerősöd gépén is. 
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TELJES VERZIÓS 
PROGRAMOK 


OUTPOST PRO SECURITY SUITE 


Olvasóink az Agnitium két biztonsági csomagját ingyenesen 
használhatják március 31-ig, ehhez internetes regisztráció 
szükséges. Látogassunk el a www.agnitium.hu/gamestar 
oldalra és írjuk be az aktuálius havi kódot), majd a kapott kódot 
másoljuk be a program indításakor megjelenő , kulcs megadása" 
gombra kattintva. Probléma esetén a support0dagnitium.hu 
címen kérhetünk segítséget. 


VIPRE ANTIVIRUS " ANTISPYWARE 


Az új VIPRE Antivirus Premium egyetlen ultrakönnyű 
rendszerben egyesíti a vírusirtót, akémprogram-védelmet 

és a tűzfalat. Az új személyi tűzfal káros URL-szűrővel és két 
DENEGÉSÉl TemeEzetrel fokozza a biztonságot, sam vEl a 
Az új tűzfal része egy reklámszűrő is, ami mindenki számára 
kényelmesebbé teszi a böngészést. 


ESET SMART SECURITY 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos véde- 
lemre. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS programcsomag 
szolgáltatja, amely egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. 
Ezért mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepíted a DVD- 
mellékleten található ESS kliensprogramot, majd ezek után 
ellátogatsz a www.eset.hu/gamestar oldalra. Itt szükséged 
lesz az újságban található havi kódra, amellyel hónapról hónapra 
meghosszabbíthatod a program licencét. 


FAKNES — sz PANDA GLOBAL PROTECTION 2010 


Olvasóink ajándékba kapják a Panda biztonsági 
Ai kesett ES é £ e jziz : z see zL z 
:? Global Protection2010  — termékcsaládjának 30 napig használható változatát. A terméket 
ae ETT NEE aktiválnunk kell, első indításkor kérhetünk termékkulcsot e-mail 
címünk, illetve meglévő Panda ügyfélszámunk beírásával. 
Ezután az aktiválást a program automatikusan elvégzi, erről 
e-mailben megerősítést is kapunk. Probléma esetén: support) 


hu.pandasecurity.com. 


Melyik az a régi kedvenc játékog, melynek 
szeretnéd, ha elkészülne a folytatása egy 
Kickstart projekt keretében? - Anonymus 


MEET THA TEAM 


SOPHIASO 


VÁLASZ: Örülnék, ha valaki végre folytatná a Zork 
sorozatot. (Want some rye? Course ya do.) 


VÁLASZ: System Shock, Planescape Torment, Dark Cor- 
ners of the Earth, Arcanum, Vampire: Bloodlines — akár- 


MIVEL JÁTSZOL? melyik boldoggá tenne. 

Star Wars: The Old Republic, The Darkness II MIVEL JÁTSZOL? 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? Mass Effect 3 

Max Payne 3 MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
Max Payne 3 


VÁLASZ: Day of the Tentacle. De csak ha ésszel... és 
főképp ugyanolyan minőségű humorral, mint az ere- 


Risen 2: Darks Waters 


VÁLASZ: Már régóta a Beyond Good and Evil foly- 
tatásáért epedezem. Emellett az A Vampire Story, 


CHAVALIER 


VÁLASZ: Ölni tudnék egy-egy hangulatos, de a modern 
PC-k képességeit kihasználó Sir-Tech által készített VVi- 


deti. Ha úgy nem megy, inkább sehogy. zardry 9-ért. 
MIVEL JÁTSZOL? MIVEL JÁTSZOL? 
SW: TOR Binary Domain, Street Fighter X Tekken 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
SZONJ A Diablo III Diablo III 
VÁLASZ: A Populous: The Beginning című alkotásnak. VÁLASZ: Destroy Minecraft 
Úgy szeretnék szolgaként újra egy hatalmas tűz kö- MIVEL JÁTSZOL? 
rül majdhogynem pőrén ugrabugrálgatni, miközben ősi Trine 2 
tamtamdobok dübörgik a talpalávalót. MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
a, MIVEL JÁTSZOL? Mass Effect 3-at meg az Alien Colonial Marinest. 
46 ha Witcher 2, Trine 2 
:" : AR rat égy 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
NIGHTWOLF 


VÁLASZ: Nekem nincs ilyen. Csináljanak egy 3D-s 
Pongot szemüveggel, azt biztos élvezném. 


valamint a Dreamfall is befejezésért kiáltoznak már MIVEL JÁTSZOL? 

régóta. —— Újra rákaptam a God Of War 3-ra 

MIVEL JÁTSZOL? ; MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Társasjátékkal a zabpelyhes doboz oldalán. Resistance: Burning Skies, mert a Vita eddig meg- 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 


Mass Effect 3, Guild Wars 2 (?) 


VÁLASZ: Full Throttle, Grim Fandango és persze a Tex 
Murphy sorozat. Bár utóbbi bajos lenne. 


győző. 


VÁLASZ: Én egy Shenmue folytatásért adnék pénzt 
szívesen, nagy kedvenc volt. 


MIVEL JÁTSZOL? MIVEL JÁTSZOL? 
Dwarf Fortress Sonic Generations 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 


Silent Hill Downpour és... JOURNEY 


VÁLASZ: Két ilyen játék is lenne, egy szuper Unreal 
Engine 3-as verziójú új Lords Of Midnight folytatás és 
persze a Seven Kingdoms III. 


Resident Evil: Operation Raccoon City, de tudom, 
hogy csalódni fogok, csak hát a régi tűz... 


VÁLASZ: A Last Ninjából el tudnék képzelni egy az As- 
sassins Creedre hajazó sandbox-akció remake-et. Játszód- 
hatna Japánban az ármánnyal és bérgyilkosságokkal, 


MIVEL JÁTSZOL? MIVEL JÁTSZOL? 
Microsoft Flight, Star Trek Online, Aion free-to-play, Total War: Shogun 2 - Fall of the Samurai, Battlefield 3 
Fallen Earth és Minecraft MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 


MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
Ha lehet bétát is: World of Warplanes 


VÁLASZ: Gyerekkorom meghatározó játékait, a Baldurs 
Gate 1-2-t, melyek a mai napig egy külön szobával rendel- 


DUNCAN 


Max Payne 3, Mass Effect 3 


VÁLASZ: Ha azt is Tim Schafer intézné, akkor a Full 
Throttle világában kalandoznék még egyszer. 


keznek a szívemben. MIVEL JÁTSZOL? 

MIVEL JÁTSZOL? Batman: Arkham City 
Battlefield 3 MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? Mass Effect 3 


Mass Effect 3 


VÁLASZ: Ha nem is folytatást, de iPhone-os rema- 
ke-et mindenképp szeretnék a Heart of Darknessből, 


ENDREMAN 


VÁLASZ: Great American Cross-Country Road Race. 
Az egyik legszórakoztatóbb autós játék a C64 érából. 


amire azért van esély, lévén jövőre lesz 15 éves, MIVEL JÁTSZOL? 

MIVEL JÁTSZOL? Skyrim 

Rock Band 3 MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? Project CARS 

Max Payne 3 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Jöttek szép hosszú reakciók, 
reagálások előző havi 
lapszámunkra, így most jó sok 
szöveg lesz ebben a hónapban. 
Szerencsére kedvenc állatorvo- 
sunk is írt végre, így a rekesz- 
izmok is meg lesznek tornáztat- 
va. Jó szórakozást! 


4 


MASS EFFECT 3 DLC 

Azért ragadtam billentyűzetet, mert a 
személyes véleményedre lennék kíváncsi 
a ,hisztivel" kapcsolatban, ami a Mass 
Effect 3 kiszivárgott DLC-jével kapcso- 
atban kialakult. Mindenekelőtt RPG ra- 
jongóként remélem te is annyira várod a 
játékot, mint én. A GSO-n eléggé szélső- 
ségesek a vélemények, a hozzászólók egy 
észe világvégét kiált és előrendelés-vis- 
szamondással fenyegetőzik. A másik fe- 
e szerint minden rendben, hiszen amúgy 
sem tudnánk a DLC-ről, ha az Xbox Live- 
on nem bakiznak. Ugyanakkor megértem, 
hogy a prothean csapattársra rengete- 
gen kíváncsiak. Neked mi a véleményed? 
Tényleg van ok a pánikra? Esetleg ez egy 
jó kis marketinghúzás (a rossz reklám is 
eklám elven)? 
Várom válaszod! - 


Őszinte leszek - egyszerre két, meg- 
lehetősen nehéz játékot tesztelek 
épp, így a Mass Effect 3-ra még gon- 
dolni sincs időm. Nekem még a Mass 
Effect 2 is becsomagolva áll a polco- 
mon, arra sem volt még időm. 
Elolvastam a hírt és nem értem a 
hisztit. Ez plusz tartalom, amit NEM 
kötelező megvenni. Akit érdekel, ve- 
gye meg, akit meg nem, az ne. Aki pe- 
dig sok pénzért collectors editiont 
vett, az hadd kapjon már többet a 
pénzéért. Akinek ennyire számít egy 
ját (emiatt visszamondanák, 


! 
7 


Azon gondolkodtam, hogy mivel többen is pa- 
naszkodnak néha, hogy késve jönnek meg a 
hírek (annak ellenére, hogy éjjel-nappal a lel- 
keteket is kiteszitek), lehetne-e nyitni mond- 
juk egy e-mail címet, ahová az olvasók az 
innen-onnan összeszedett hírmorzsákat, 
videókat elküldhetik nektek, így segítve a 
munkátokat. - Heiczman Gordon 
Nagyszerű lenne, ha az olvasók valóban 


tudnák segíteni a munkánkat. A híreket 
mi is megtaláljuk - a gond nem ezzel 


tegyék, ez ugyanis eleve komolyta- 
lanságot feltételez. 

Manapság divat lett mindenen hisz- 
tizni; a játékosok alapvető szerepté- 
vesztésben vannak, azt hiszik, nekik 
kell eldönteniük, mi és hogyan legyen 
egy játékban. Pedig ez a kiadó és a 
fejlesztő dolga, aki bár megkérdezhe- 
ti a véleményüket, de akkor is maga 
fog dönteni. 

Egyébként ez az egész világra jellem- 
ző, hogy a rajongók, szurkolók, kö- 
vetők szereptévesztésben vannak: 
hagyták őket beleszólni a dolgokba 
és most emiatt azt hiszik, mindenbe 
belekotnyeleskedhetnek. Hát nem. 
Nem tudom, ezzel a szereptévesztés- 
sel, ezzel akommunikációs szaba- 
dossággal mit lehet kezdeni, de igen 
nagy problémát jelent, és nemcsak a 
játékiparban. 


SW: TORZ A KÉP... 

Bizony hosszú ideje nem vettem a fáradt- 
ságot, hogy hangot adjak véleményem- 
nek, most szükségét érzem, és nem rejtem 
véka alá csalódottságomat. Látom, hogy 
öbben aktív SW: TOR játékosok vagytok 
- remélem, ez nem csak amolyan marke- 
ting duma -, így bizonyára érteni fogjátok, 
miket fecsegek. Olvasva a Kult rovatban a 
terjedelmesebb írásokat, azt érzem, hogy 
sok dologban egyetértünk. 

Előre szeretném bocsátani, hogy engem 
negfogott a játék minden baja ellené- 


van, hanem azzal, hogy kapacitás nincs 
a rengeteg hírt megírni. Tehát ha egy 
olvasó valóban segíteni akar, akkor egy 
kész, megírt hírt küld be - na az tény- 
leg segítség. 


1. Lesz-e esetleg DVD only kiadás, mert az 
mégsem elektronikus, igaz papír is meglehe- 
tősen kevés van benne... 

2. Mivel szerintem a digitális terjesztésé a jö- 
vő, várható-e, hogy a digitális kiadványok 


re, de ez hosszú távon bizonyosan bukta 
lesz. Jómagam szeretem a szüttyögős, 
guestorientált játékmenetet, valame- 
lyest töröm is az angolt, tehát végigné- 
zek minden animációt, felfogom a tör- 


J ANNYIRA SOKAN 


, CSALTAK, HOGY 
MAR NEM VOLT ER- 
TELME A SZERONAK 


téneti szálat nagyjából. Meg is kapom a 
cimboráktól, hogy rajta vagyok a szto- 
in, mert hát ők is, mindig a felső a vá- 


asz. Ez most a nyelvtudás hiánya lehet va- 
akinél vagy egyszerűen csak nem érdek- 

i, nem is firtatom. Még nincs max. szin- 

tű karakterem, egyelőre a sztoritartalmat 
nyomom, és tetszik, hogy meglehetősen 
sok a group feladat már a játék legelejé- 
ől. Az már egy másik lapra tartozik, hogy 
tele van bugokkal, mint Piroska kosara a 
agy út előtt. Egyébiránt talán a HC4 te- 
ületek lehettek volna kicsit lágyabbak, de 
mindegy, ez csak apróság, ennél bosszan- 
óbb dolgok is vannak. A sztori vonal rend- 
ben van, jól kidolgozott, a karakterek élnek, 
átható, hogy a Bioware sok energiát fek- 
tetett bele. Nagy kár, hogy mindez a többi- 
ől már nem mondható el. Arról nem is be- 
szélve, hogy ennyi patchworkkel a Nemze- 
i Galériát tele lehetne aggatni, nagy vál- 
ozás mégsem tapasztalható. Az UI egye- 
esen egy nagy nulla kétszer áthúzva. 


mellé is megjelennek előfizetői akciók? Üdv a 
hatodikról, mivel ott dolgozom. - Morc 

1. Sokszor leírtuk: nem tervezzük. Üzle- 
tileg nem indokolható. 

2. Ez máris így van, ha a GS digitális 
verziójára előfizetsz, 12 darab jóval ol- 
csóbb, mint egy. 


A GS táborral kapcsolatosan lennének kérdé- 
seim. Először is az, hogy a táborba minden- 
ki mehet, aki akar, vagy csak meghatározott 


Xx A HÓNAP LEVELE Xx 


 tEKTE EE ENE ERTEKE Ez — 


EGY JÁTÉK TÖRTÉNETE INTER- 
JUKBAN, AVAGY: AZ ÖTLET- 
SZIKRATOL A BEEGÉSIG 
Réges-rég, egy messzi-messzi 
stúdióban... 

Gs: Egyes fan site-okon felröppent a 
hír, miszerint megint valami nagy do- 
básra készülnek. 

Ötletgazda: A hír nem igaz. Ugyan- 

is nem nagy", hanem HATALMAS do- 
básra készülünk! Ez a játékunk 180 fo- 
kos fordulatot hoz a korábbiakhoz ké- 
pest. 

GS: Hogyhogy? 

Ötletgazda: Úgy, hogy a főmenü vé- 
letlenül fejjel lefelé került a játékba... 
GS: Mi lesz a műfaja? 

Ötletgazda: Egyelőre fogalmam sincs, 
de lesz neki. Egy kis MMORPG, némi 
RTS, itt-ott FPS, sőt tervezzük, hogy 
helyenként EKG és nyomokban MRI. 
GS: Lesz-e benne mikromenedzsment? 
Ötletgazda: Mi az hogy! Annyira mik- 
ro lesz, hogy még az üres potis üvege- 
ket is vissza lehet majd váltani. 

GS: Ez hihetetlen! Olvastam az állás- 
hirdetésüket, miszerint már a grafikus 
motor hegesztéséhez keresnek munka- 
társakat. 

Ötletgazda: Sajnos ezt sokan félreér- 
tették és eddig háromszázötven vas- 
betonszerelőt kellett felvilágosíta- 
nunk, hogy itt nem olyan hegesztés- 
ről van szó. 

GS: Állítólag nem lesz a játékban élet- 
erő kijelző. 

Ötletgazda: Így igaz! Sőt, semmi- 
lyen kijelző sem lesz. Mikor ezt a ve- 
zető dizájnerünk megtudta, ijedtében 
összeHUDozta magát. 


Egy évvel később 

GS: Hogy haladnak a fejlesztéssel? Már 
rég meg kellett volna jelennie a játéknak. 
Fejlesztő: Szeretnénk tökéletes mun- 
kát kiadni a kezünkből. Jelenleg a mes- 
terséges intelligencián csiszolgatunk. 
GS: Éspedig? 


A market használhatatlan, indokolatlanul 
bonyolult. Csak egy dolog: nyissatok előbb 
táskát, majd marketet, és tegyetek be vala- 
mit eladásra. Persze lehet, én vagyok a hi- 
bás, mert még nem lapos monitoron ját- 
szom, csak 1280x1024-en, így a két ablak 
takarásba kerül, nincs az a cucc, amit be 
tudnék húzni a marketbe. Nem gondoltam 


emberek? Másodszor pedig az, hogy ha min- 
denki mehet, akkor hány éves kortól? - kokó 


Hogy lehet, hogy néhány perce megjelent egy 
hír a GSO-n, amit Chavalier írt, pedig ő épp a 
GamesStar live-ban van? - 97000 


Fejlesztő: Az AI-t lecseréltük UI-ra. 
GS: Az micsoda? 

Fejlesztő: Artificial Unintelligence. Az 
NPC-ket sikerült annyira lehülyítenünk, 
hogy már saját magukat is hátba tud- 
ják lőni. Az útvonalkeresésen sajnos 
még javítanunk kell. Az egyik karakter 
ugyanis annyira eltévedt, hogy egy má- 
sik játékunkból kellett visszahozni. 

GS: Kiegyensúlyozott lesz a játékme- 
net? 

Fejlesztő: Ahogy vesszük. A játék rög- 
tön bossfighttal kezdődik, de lehet, 
hogy ezen még változtatunk. 

GS: Bossfighttal?! 

Fejlesztő: Igen. Az első főellenség egy 
gigantikus méretű szem. 

GS: Ez őrület! 
Fejlesztő: Igen, úgy is hívják: Serious 
Szem. Őt pl. csak parlagfűvel lehet le- 
győzni, mert attól könnybe lábad és 
nem tud célozni. 
GS: Azt ígérték, hogy hanggal is lehet 
majd irányítani a játékot. 

Fejlesztő: Sőt, még szagokkal is! Ha 
pl. füstölt szalonnát teszünk a monitor 
elé, azonnal rámozdul az egér. 

GS: Sikerült-e optimalizálni a játékot? 
Fejlesztő: Hogyne. A játék már a jelen- 
legi állapotában is egyforma sebesség- 
gel fut minden platformon. 

GS: Az mennyi? 

Fejlesztő: Pillanatnyilag O FPS, de a 
végleges verzióban ez akár a duplá- 
jais lehet! 

GS: És ha így marad? 

Fejlesztő: Akkor eladjuk az egészet 
slideshow-nak... 


Öt évvel később 

GS: A játékosok már háborognak. Ti- 
zedszer halasztják el a megjelenést. 
Miért? 

Marketinges: Tökéletes játékot ígér- 
tünk, olyat is fogunk kiadni. Igaz, a leg- 
utóbbi E3-on csupán egy lefagyott töl- 
tőképernyőt tudtunk prezentálni, de 
már ez is tömegeket vonzott. 


volna, hogy az ablakok nyitásához is külön 
spellrotációt kell kitalálni, hogy a végén a 
kívánt képet kapjuk. Aztán a kódex. Ott is 
van egy csomó dolog, ami nem igaz. Azt ál- 
lította, hogy a companion a becsület és jó- 
ság élő lovasszobra, mondom, akkor én is 
lágyszívű sith leszek, de semmi eredmény. 
Az androidos alkalmazás már egészen 


Miért van az, hogy a Live Aréna adásai csak 
másnap vagy harmadnap kerülnek feltöltésre, 
nem pedig azonnal? 


GS: Pontosítsunk: tömegverekedés 
tört ki a pavilonukban a zárt béta- 
teszt miatt, mert annyira zárt volt, 
hogy senkit sem engedtek be. Igaz, 
hogy kiszivárgott a netre a játék for- 
ráskódja? 

Marketinges: Az lehetetlen! 

GS: Miért? 

Marketinges: Mert olyan még nincs 
neki. 


Tíz évvel később 

GS: Beszélgetőpartnerem Venicz Dáni- 
el, a Promise kiadó vezetője. Mikor jele- 
nik meg végre a játék? 

Kiadó: Nézze, erre pontos választ tu- 
dok adni, ugyanis a mi kiadónknál a 
megjelenési dátumokra az én nevem a 
garancia. 

GS: Vagyis mikor jelenik meg a játék? 
Kiadó: , Venicz Dán..." — hehe. Érti, 
ugye: When its done... 

Gs: Nagyon vicces. Mégis, mikor lát- 
hatjuk a játékot futás közben? 

Kiadó: Akár most is! Ha elfut a te- 
rem végéig és közben félúton jobb- 

ra néz, akkor láthatja a játék dobozter- 
vét... muhaha! 


Húsz évvel a 4-es metró átadása 
után 

GS játékteszt: 

A játék akár mérföldkő is lehetett vol- 
na, de a beígért fícsörökből ismét nem 
valósult meg semmi. A grafikát még a 
PacMan is bealázná, a hangok a szom- 
szédom ütvefúrójára emlékeztetnek, 

a történetvezetés pedig olyan kusza, 
hogy még a Lost forgatókönyvírói is el- 
vesznének benne. Összegezve: minden- 
kinek ajánlom... 

... azt, hogy MEG NE VEGYE!" - 

dr. Horváth Tibor 


A mi doktorunk ismét zseniálisat 
alkotott - csak biztatni tudom, 
hogy sűrűbben jelentkezzen egye- 
dülálló videojáték-humorával! 


mást beszélt, hát elkezdtem gonoszkod- 


ni az eredeti koncepciómnak megfelelően, s 
lám, máris jöttek a 36-os dögcédulák felfe- 
lé. Akkor most kinek is higgyen az egyszerű 


gamer? A karakterinfók is le vannak ren- 
dezve, fő a strength, aztán az endurance, 
az más kérdés, hogy tank üzemben ez 
megfordul. A további 74 stat mire jó, rá se 


Tervezitek-e majd betenni teljes játéknak a King 
Arthur II-t? Annak idején az első részt is betet- 
tétek, én speciel örültem is neki. - koverzs 


tükörtojás, majd lesz valahogy. A hab a tor- 
tán, hogy a juggernaut csak egyetlen ap- 

ó bakival küszködik, konkrétan nem ter- 
mel aggrót, ami ugye egy tanknál említésre 
sem méltó hiányosság. 

De mindez semmi ahhoz a polémiához ké- 
pest, ami az accountbizonytalanság körül 
kialakult. Nekem is volt saját kálváriám, az 
összetett biztonsági rendszer többször fe- 
ejtette el a hihetetlenül biztonsági kérdése- 
imet a rá vonatkozó válaszokkal egyetem- 
ben, hogy hányszor kellett felhívnom azt 

az angliai számot, ami még csak nem is in- 
gyenes, hogy mennyit hallgattam a mizuka- 
muzikát, mire eljutottam egy Indiából ex- 
portált ügyintézőig, akinek egyetlen szavát 
nem értettem, az lényegtelen. Mind eltör- 
pül amellett a kanossza járás mellett, amit 
a barátomnak kellett végigcsinálnia. Meg- 
jegyzem, elég mély nyomot hagyott benne, 
így mire sikerült az accountjára bejutnia, 
első dolga volt a cancel subscription. Elkö- 
vette ugyanis azt a csacskaságot, hogy - 
velem egyetemben - igényelt authentizert 
az androidjára. Namármost, ott generáló- 
dik egy - számomra érthetetlen - 8--20 
jegyű ultrabiztonsági kód. Azért ultrabiz- 
tonsági, mert a továbbkattintás után so- 
ha, sehol nem fogod megtudni (javallott 
printscreen legyártása). A telefon nem 
mondja meg többé, e-mailben nem kapod 
meg, a szerver elfelejti, amint továbblép- 
tél. Parádés. Addig nem is volt gond, amíg 
el nem romlott a telefon. A sokadik e-ma- 
ilre, amiben leírta, hogy a telefon elha- 
álozott, biztonsági kérdés igen, account 
management nem, már válaszolt is valami 
protokoldroid, igyekszem szó szerint: , Nem 
baj, ne csüggedj, fel a fejjel, hívjál fel minket 
és rendeld meg az USB kulcsot!" Köszike, 
jófejek vagytok. Komolyan mondom, a 
Bioware ennél magasabb helyen szere- 
pelt nálam eddig. Lehet, hogy Lukács bácsi- 
nak is benne volt a keze, de nagyon látszik, 
hogy karácsonyra ki kellett adni egy félkész 
terméket, ráadásul a mainstreamnél kissé 
emeltebb áron, mert hát az a fránya pro- 
fit... Az EA nem a korrektségéről híres, de a 
egkorrektebb dolog az egészben az origin 
store. Viccen kívül: kedves Bioware, erre a 
teljesítményre még Hankock sem monda- 
ná, hogy szép munka. 

A kezdeti profitmaximalizálásnak a vé- 
gén az lehet az ára, ami részben már lát- 
ható is, hogy sorra függesztik fel az elő- 
fizetéseket a csalódottak, az elégedetle- 
nek, a kiábrándultak vagy akiket ők ott- 
hagynak. Nem lesz mindenki olyan, mint 
én, akinek jó előre bekészítve ott pihen 
mind a sok karakter, várva, hogy az ő 
történetük is kezdetét vegyék. Csak re- 


Ti mennyire találjátok hasznosnak a táblagépe- 
ket a mostani okostelefonok, illetve net és no- 
tebookok jelenléte mellett? - mr.Kolbasz 
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mélni tudom, hogy nem mihályol be a te- 
lefon, mert akkor kezdődik a faxkodás 
megint. - Juhász Attila 


Nehéz dolga van a Bioware-nek több 
szempontból is. Egyrészt azért, amit 
mind tudunk: bizony rosszul kalkulál- 
ták ki a dolgokat, rossz taktikát vá- 
lasztottak, nem 2012-t, hanem a leg- 
nagyobb konkurens indulása körüli 
helyzetet vették figyelembe, ez pedig 
szarvashibának bizonyult. Másik ha- 
talmas hiba, hogy olyan UI-tervezőt 
használtak, aki eddig csak offline játé- 
kok UI-ját készítette, igen primitív UI 
funkciókat sem tud a program. Amit 
te emlegetsz, az egyesen a felháborí- 
tó kategória; hogy ablakok letakarják 
egymást és nem lehet őket odébb húz- 
ni, az tiszta XX. század... Egyébként 
amikor anyagi okok miatt én lemond- 
tam az előfizetésemet, nagyon korrek- 
tek voltak, kikérdeztek, miért megyek 
el, mikor jövök vissza stb. Én kemé- 
nyen elmondtam a véleményem, hát- 
ha valaki elolvassa, és mert én hiszek 
ebben a játékban és szeretem. Azért 
azt tegyük hozzá, hogy sokaknál túl- 
zó a hőzöngés, a Bioware eszméletlen 
munkát és erőfeszítést fektetett be 

a játékba - sajnos hoztak néhány po- 
csék döntést, amelyet gyorsan kor- 
rigálni kellene. Erre mit olvasok ma? 
Hogy az 1.2-es patch, amelybe ren- 
geteg dolgot kértek a játékosok, sok 
szempontból még , átgondolás alatt 
áll". Kedves Bioware, nehogy túlgon- 
dolkodjátok magatokat, mert az ártal- 
mas lehet! Nagyon félek, hogy csak az 
1.5 körül éri majd meg visszajönni, hi- 
szen az 1.2 is olyan problémákat old 
csak meg, amelyeket a kiadáskor ele- 
ve így kellett volna megcsinálni. 


R.I.P. ADAM ADAMOWICZ 

Ezen levél megírásának pillanatában 
olvastam a hírt, miszerint elhunyt a 
Bethesda Softworks látványtervezője, 
Adam Adamowicz. Véleményem szerint 
egy nagy ember távozott február 8-án. 
Hogy miért öntöm gondolataimat levél- 
be? Jogos kérdés, hiszen nemcsak én 
szomorodom el egy ilyen nagy ember ha- 
lálát hallva, de mégis közelebbinek érzem 
a dolgot. Miért? - mert én is hasonló pá- 
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lyán szerettem volna elindulni (mint gra- 
fikus és látványtervező). A Bethesda egy 
kiemelkedő művésszel és remek emberrel 
lett kevesebb, amikor eltávozott Adam 
Adamowicz. Nyugodjon békében, és kí- 
vánom a cégnek, hogy továbbra is ilyen 
kiemelkedő játékokkal tudjon szolgálni. 
Teljes tisztelettel, Kotolácsi Zoltán (re- 
ményeim szerint jövőbeli művész) 


Nem véletlen, hogy például a Bioware 
alkalmazottai közül kilépett Drew 
Karpyshyn író, aki olyan játékokban 
segédkezett, mint a Mass Effect 1-2, 

a Jade Empire, a Star Wars: Knights 
of the Old Republic vagy a The Old 
Republic. A tehetséges író a Twitteren 
tette közzé döntését, miszerint vissza- 
vonul a videojátékok iparától és ezen- 
túl kizárólag forgatókönyvek írásával, 
valamint saját fantasy regénysoroza- 
tának első részével foglalkozik majd, 
amelyről hamarosan hallhatunk bő- 
vebb információt is. 

Vannak olyan foglalkozások, ame- 
lyekben túl lehet nőni és túl is le- 

het lépni a saját korlátainkon - Drew 
Karpyshin túllépett ezen, mert őne- 
ki van/volt hova feljebb lépnie. Egy 
olyan ember, aki bár végtelenül te- 
hetséges, még sincs kedve tovább 
lépni, könnyebben marad végtelen te- 
hetsége ellenére is a jól bevált mun- 
kahelyénél, ahogy Adam Adamowicz 
is tette. Szerencsénkre valóban nagy 
mestere volt szakmájának és csak 
örülhetünk, hogy számára nem volt 
további szakmai előrelépés - és szo- 
morkodhatunk, hogy ilyen hamar el- 
ment közülünk. Zoli, neked pedig sok 
sikert kívánunk a pályán és kíván- 


juk, hogy legalább olyan sikeres légy, 
mint amilyen Adam Adamowicz volt! 


REAGÁLNÉK, HA LEHET 

Tar Lászlónak írom: tudom, miről beszélsz, 
én is találkoztam már olyan dolgokkal, 
mint amiket leírtál. Nagyon igaz az, hogy 
ha átugorjuk az átvezető videókat, akkor 
nagyjából csak az egész történetet ugor- 
juk át és így az ilyen AC-féle játékoknak 
az ,élményindexe" eléggé lecsökken, de az 
is lehet, hogy úgy játsszuk, mint ahogy én 
is szoktam sokszor, hogy először csak úgy 
végigtolom, majd utána újrajátszom a tör- 
énetre is figyelve. Így sokkal jobban meg- 
bír bennem maradni az egész. Vagy ahogy 
írtad, ez szünetben volt, akkor pedig gon- 
dolom nem nagyon tudott volna figyel- 

ni a történetre az osztálytársad (mert hát 
van olyan, hogy egy átvezető is 10-15 per- 
ces), de lehet, hogy egyszerűen csak nem 
érdekelte a történet, ő ilyen Vér Pistike. 

A másik, amit írtál, hogy mennyire nincse- 
nek tisztában, hogy hanyadik része egy já- 


akkor bannolhatja, de ha dinamikus az IP- 
je, akkor visszajöhet, ha annyira yeti. Vagy 
még lehet azt csinálni, hogy akkor más is 
berakja a cheatet, és ilyenkor van a máso- 
dik no comment. Nagyon sokszor láttam 
már olyat több játéknál is, hogy tök jó kis 
szerver volt, a kedvencem, aztán jött egy 
hacker, mindenki benyomta a cheatjét és 
ebből az lett, hogy ma már nem is üzemel, 
mert annyira sokan csaltak, hogy már 
nem volt értelme a szerónak. 

Ui.: Szerintem is jobb lenne, ha a tesz- 
tek elejére raknátok ki a neveket, mert 
az tényleg igaz, hogy ha úgy olvasom vé- 
gig a cikket, hogy tudom, ki írta, akkor 
sokkal jobban bele tudom élni magam, 
mert pl. akkor tudom, hogy azt a mon- 
datot, amit épp olvasok, milyen hangsúly- 
lyal kell olvasnom és ettől sokkal jobb. - 
Dóczy Patrik 


Kétségtelen, hogy minden játék, legyen 
az labda- baba- társas-, szerep- vagy 
videojáték (vagy bármi más), kiterme- 


J J A BETHESDA EGY KIEMELKEDŐ MŰVÉSZ- 
SZEL ÉS EGY REMEK EMBERREL LETT 


KEVESEBB 


téksorozatnak az, amiről éppen szó van: 
na ezen én is ki tudok akadni. Amit te Ír- 
tál, hogy AC4, az még elviselhető, de ami- 
kor játszok San Andreasban és kérdezi az 
osztálytársam, hogy ,Ez a GTA második, 
vagy harmadik része?" - na az a durva. De 
ezt elfogadom, mert hát vannak, akiknek 
tényleg csak az a fontos, hogy néha játsz- 
szanak egy-két játékkal és nincsenek kép- 
ben egyáltalán ezzel kapcsolatban. Ami- 
kor viszont két hét múlva újra megkérdezi 
ugyan ezt... No comment. 

Hackerek. 

Az, hogy valaki csal egy játékban, főleg a 
multiban, az szerintem a végső elkesere- 
dés jele, mert annyira béna az adott já- 
tékban, hogy inkább hackhez folyamodik. 
Én ha egy ilyennel találkozom, akkor olyat 
csinálok, ami annak a cheaternek a legjob- 
ban fájhat: elmegyek a szerverről. Jó, ez 
így annyira nem hangzik alattomosan, de 
ha mindenki ugyanezt csinálná, akkor egy 
idő után, sőt, ahogy nincs senki fent, már 
el is menne. Tudom, hogy ez nem végle- 
ges megoldás, de ennél többet nem na- 
gyon lehet tenni, max. ha van fent admin, 


li a maga elitjét, azokat, akik mindent 
tudnak a játékról és majdhogynem job- 
ban értenek hozzá, mint a készítők. HC, 
azaz hardcore gamer körökben ren- 
geteg ilyen szakértő van, a GSO-n nap 
mint nap többel is találkozunk. Álta- 
lában az ilyen szakértők igen büszkék 
a szakértelmükre és ezt hangoztatják 
is. Azonban azt elfelejtik, hogy egy já- 
ték élvezete nem szakértelem, hanem 
öröm kérdése. Miért ne okozhatna egy 
adott játék örömet olyasvalakinek, aki- 
nek fogalma sincs róla, épp mivel ját- 
szik? Igazándiból a játék címe, bár két- 
ségtelenül fontos, de másodlagos a já- 
tékélményhez, a játék által okozott 
örömhöz képest. Ezért furcsák nekem 
az ilyen elit játékosok, akik - ezek sze- 
rint - a játék élvezetén kívül a szakér- 
tésben is örömüket lelik mások kárára. 
Ez utóbbi pedig baj. 

A csalókról én is csak rosszat tudok 
írni. Amikor gyerekkoromban a tér- 

re jártam focizni, ha ott csalt valaki, 
úgy elverték, hogy csak na, és ha leg- 
közelebb arra járt, akkor is elverték. 


A csalás ugyanis tönkreteszi a játékél- 
ményt - ezt a sok csaló is tudja, azon- 
ban belőlük már elveszett a normális 
játékélmény iránti vágy és csak a győ- 
zelem/siker iránti vágy maradt... Ez 
pedig nem egészséges dolog, és sajnos 
egyre jobban terjedőben van. 


NEKTEK KI A PÉLDAKÉPETEK? 
Emlékszem, még anno tavaly, 2011-ben ír- 
tam egy kérdést a GSO-ra, azon belül is az 
Arénába. Te akkoriban betegeskedtél, ked- 
ves Gyu, ha jól tudom, és aDaM helyette- 
sített téged, ha csak egy időre is, de re- 
mekül, és mazurral együtt állták hősiesen 
a tisztelt kommentelők egyre csak zápo- 
rozó kérdéseinek garmadáját. Megfogal- 
mazódott akkoriban bennem egy kérdés, 
amelyről úgy gondolom, hogy ha közvet- 
lenül avagy közvetett módon is, de min- 
den embert érint. A kérdésem a követke- 
ző volt: Nektek ki(k) a példaképe(i)tek az 
életből merítvén egy (vagy több) hús-vér 
személyt, valamint a játékok mezsgyéjéből 
kiválasztván egy (akár számosabb) fik- 

tív karaktert? Úgy éreztem, hogy kissé el- 
gondolkodtató kérdést intézek hozzátok, 
amely komolyabb hangvételű, nem a meg- 
szokott, hétköznapi karakterek kontextu- 
sában íródott, és amely számomra sokat 
jelent. A példaképek, úgy érzem, hogy na- 
gyon fontosak minden ember életében, hi- 
szen segítenek leküzdeni az elénk tornyo- 
suló akadályokat, adhatnak erőt, valamint 
meríthetünk is belőlük, az általuk elért si- 
kereink kapcsán. Van, akiben a kitartást 
díjazzuk, akad, aki szépségével ejt ámu- 
latba minket, illetve akinek a személyisé- 


ge varázsolt el bennünket, ergo minden- 
kiben más és más az a plusz, az az egye- 
di érték, amely miatt felnézünk rá, és vá- 
lik tudatalatti alteregónkká. A példaké- 
pek másrészt a tisztelet szülte eszmény- 
képek is, amely szó sajnos a mai világban 
nagyon erősen hanyatlásnak indult, óriá- 
si szívfájdalmamra. Alapvető fontosságú- 
nak tartom, hogy a gyermeknek is legye- 
nek példaképeik, mentoraik, akikre felnéz- 
hetnek, akik jobbá tehetik az életüket, se- 
gíthetnek fejlődésükben legyen az egy 
édesanya vagy egy híres közéleti szemé- 
lyiség, a fontos: higgyük el, amit elértek, 
hiszen ha nekik sikerült, nekünk miért ne? 
A példaképek imádata egyfajta hinni aka- 
rás is, hiszen a hit elengedhetetlen ahhoz, 
hogy nap mint nap elmenjünk az iskolá- 
ba, edzzünk egy jót vagy megálljuk a he- 
lyünket a munkahelyünkön. Hisszük, hogy 
jobb lesz a holnapi nap, hisszük, hogy más, 
hogy az előző baklövéseinket a jövőben el 
tudjuk kerülni és még lehetne példákat so- 
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rolni. Számomra édesanyám az elsődleges 
példakép, a vallás terén Buddha, a kon- 
dizásban Arnold Schwarzenegger, míg a 
harcművészetekben Bruce Lee, a játékok 
univerzumában pedig Link a Zelda széri- 
ából, Auron a Final Fantasy X-ből, Kratos 
a God of Warból és legfőképpen Solid 
Snake a Metal Gear Solid sorozatból. Én 
velük tudtam azonosulni, belőlük merítek 
erőt, rájuk szeretnék hasonlítani és ők ad- 
nak ihletet, küzdőszellemet, ha kissé ma- 
gam alatt vagyok és vágyódom egy cé- 
lért az életben. Higgyetek és nézzetek fel 
valaki(k)re, amely nem gyengeség, csak a 
mindenkiben ott legbelül kialakult vágyó- 
dás, hit, amely nagyon sok pluszt képes 
adni! Bocsánat a hosszú levelemért, re- 
mélem, hogy nem untattam senkit eszme- 
futtatásommal, bár aki ismer a GSO-ról, 
az tudja, hogy szeretem kiírni magamból 
az érzéseimet. Végezetül engedjétek meg, 
hogy teljes szívből gratuláljak az újsághoz, 
amelyet sosem tudok eléggé dicsérni, és 
hozzátok is, hiszen valamilyen szinten ti is 
a példaképeim vagytok. - Guts1983 


Kétségtelenül érdekes dolgokat írsz. 
Engem nagyon elgondolkodtatott, 
volt-e valaha bármilyen példaképem, 
s rájöttem, hogy csak igen ifjú korom- 
ban volt egy-két sportoló, akikre pél- 
daképként gondoltam. A későbbiek- 
ben ezt felváltotta az igazán nagy mű- 
vészek vagy nagy tehetségek iránti 
végtelen tisztelet érzése. Sosem akar- 
nék olyan lenni, mint mondjuk Keith 
Emerson, de elképesztően tisztelem 

- nem tudom, ez érthető-e így, ahogy 
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leírtam. Az én életembe, mint ahogy 
máséba is legfőképpen azon embe- 
rek iránti tisztelet fér be, akiknek kö- 
Ze van az általam kedvelt foglalatos- 
ságokhoz. Így aztán zenészek, írók, 
művészek, sportolók kerülnek be eb- 
be a kategóriába, azonban úgy, ahogy 
te, nem tudnám kategorizálni őket. 
Szóval válaszolva a kérdésedre: példa- 
képem nincs, a magam útját járom, a 
magam hegycsúcsaival és szakadéka- 
ival, így nem is tudnék példaképet vá- 
lasztani, hiszen akiket nagyon tiszte- 
lek, teljesen más úton járták az éle- 
tüket. Ennek ellenére igen jó ötletnek 
tartom, amit írsz, valóban jó lenne, ha 
a ,mai fiataloknak" sokkal inkább len- 
nének példaképeik, akiket tisztelnek, 
akikre felnéznek, akiktől elfogadják 

a véleményt. Sajnos azonban a tisz- 
telet kiveszőben van a világból, ami 
egy nagyon rossz dolog. S nagyon há- 
lásak vagyunk mind, hogy valamilyen 
szinten a példaképeid lehetünk - ezt 
mindnyájunk nevében állíthatom. 


Vége 

Szó esett csalódásokról, tragédiákról, pél- 
daképekről, cheatekről; ezúttal a warezt 
hagytam pihenni, mostanában túl sok szó 
esett róla, ami ugyan érthető, de más té- 
máknak is helyet kell biztosítani, a vi- 
deojátékok világa ugyanis nem csak a 
warezről szól. Mire legközelebb, április- 
ban jelentkezem, addigra már talán tavasz 
lesz, addig is maradok 

maximális tisztelettel, 

Gyu 
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MEDA 


Az év meccsét ismét géppisztolyokkal vívják 


BLACK OP 


HONOR: 


WARFIGHTER 


EVÉS SZÓRAKOZTA- 
jűss DOLOG VAN A 

SÓBIZNISZBEN ANNÁL, 
MINT AMIKOR AZ ELECTRONIC 
ARTS ÉS AZ ACTIVISION EGY- 
MÁSNAK UGRASZTJA AKTUÁLIS 
HÁBORÚS JÁTÉKAIT. Ezeknek a 
mókás csatáknak nem csak a virtuális 
harcmezőn vannak áldozatai: progra- 
mozók nyögnek az agyérgörcs küszö- 
bén, grafikusok görnyednek asztaluk 
felett ínhüvelygyulladással, pisztoly- 
táskás pólóban, marketingesek nya- 
ki verőere lüktet éjszakába nyúló 
brainstormingokon. A kiadók akko- 
ra pénzeket költenek médiavásárlá- 
sokra, technikai felszerelésre, szink- 
ronszínészekre meg egyebekre, hogy 
abból Andy Vajna itthon filmek szá- 
zait gyártatná le és még a fizeté- 


sekre is maradna pénz. A következő 
ilyen megmérettetés a Call of Duty: 
Black Ops 2 és a Medal of Honor: 
Warfighter viadala lesz. Előbbi létezé- 
sét egy a francia Amazonon tök vélet- 
lenül megjelent termékaloldal, utóbbi- 
ét pedig már egy hivatalos bejelentés 
támasztja alá. Részleteket szinte egy- 
általán nem tudni a produkciókról, mi 
mégis megkíséreljük összevetni a két 
versenyzőt és a várható esélyeket. 


A NÉV KÖTELEZ 

Múltjukat összehasonlítani elvileg 
nem nehéz, de a fejlesztőstúdiók vál- 
takozása és a spinoffok alakulása mi- 
att mégsem olyan egyszerű. Minden- 
esetre a Black Ops megjelenésére és 
a Medal of Honor újjászületésére egy- 
aránt 2010-ben került sor, kisebb-na- 


gyobb kritikai sikerrel. Az értékelések 
a Call of Duty széria tagját hozták ki 
győztesnek, a MoBl inkább csak régi 
önmagának volt egy izzadságszagú, 
hibáktól hemzsegő árnyéka. A készí- 
tő Danger Close még azt sem átallta 
meglépni, hogy a tesztjátékok mel- 

lé egy videoüzenetet csatoljon, amely- 
ben az újságírókat győzködi a háború 
poklában elhulló hősök előtti tisztel- 
gés fontosságáról - mintegy könyö- 
rögve azért, hogy ne pontozzák le a 
legfeljebb középszerűnek mondha- 

tó játékot. A kasszánál viszont a mér- 
leg nagyot billent. A Medal of Honor 
a gyér kritikák ellenére produkált 
ugyan egy cirka ötmilliós eladást, de a 
Black Ops ennek több mint az ötszö- 
rösét hozta össze, néhány hét alatt el- 
érve az egymilliárd dolláros bevételt. 


" 1 MEDAL OF 


HONOR 


Széria indulása: 

1999. november 11. 

(Medal of Honor), 2002. 
január 22. (Medal of Honor: 
Allied Assault) 

Spin-off indulása: 
2010. október 12. 
(Medal of Honor) 
Fejlesztő: 
Danger Close 
Kiadó: 
Electronic Arts 
Eladások (spin-off): 
5 millió (minden platform, 
világszerte) 


Bár a Mol történelme régebbre nyúlik 


vissza, a kasszáknál a CoD legyőzhetet- 
len brandnek tűnik. 


SZTORI 

A Black Ops történetét dicséret ille- 

ti. A mostanra kissé unalmasnak mond- 
ható, modern környezetet a hideghábo- 
rús éra váltotta fel, eseménysorát a hat- 
vanas években ténykedő kommandós, 
Alex Mason visszaemlékezésein át tár- 
va elénk. Volt itt minden: Castro elleni 
merénylet (emiatt be is tiltották Kubá- 
ban), számszeríj, változatos környezet, 
sok káromkodás, izgalmas fordulatok. 
A MohH ezzel szemben kissé lapos volt. 
A sztori a megszállás eseményeit kí- 
sérte végig különleges alakulatok ka- 
tonái és rangerek szemével, világmére- 
tű összeesküvések, csempészett atom- 
bombák nélkül. A Warfighterben a hírek 
szerint négy új alakulat történetét kí- 
sérjük majd figyelemmel, de vélemé- 
nyünk szerint vitális lenne, hogy a szto- 
rit lebilincselőbbé és tartalmasabbá 
varázsolják. Ehhez muszáj lesz komo- 
lyabb politikai szálat, egymáson átívelő 
melléksztorikat, egymás útját kereszte- 
ző hősök és antihősök történetét papír- 
ra vetni. Nem árt továbbá egy erősebb 
szövegkönyv sem, ha versenyben akar- 
nak maradni. A tippünk az, hogy a vál- 


tozatos és tartalmas cselekmény vonat- 
kozásában a Black Ops 2 lesz az ígére- 
tesebb. 


JÁTÉKMENET 

A Medal of Honor, bár szóban az Afga- 
nisztánban szolgáló katonák szenvedé- 
seinek hitelesebb ábrázolását hirdet- 

te, a figurát mégis igen árkádosra vet- 
te, amikor a játékmenetről volt szó. 
Mindkét játékban tíz (vagy ennél keve- 
sebb) méterről egymás arcába lövő ka- 
tonák rohangáltak, a monoton játék- 
élményt többnyire járműhasználattal 
törve meg. Az egyjátékos módban e te- 
kintetben nem sok újdonságra számítha- 
tunk, de mivel a CoD-ok mindig is hallat- 
lanul erősek voltak a játékélmény krea- 
tív színesítésében, a BO2-nek itt is súlyos 
nyerési esélyei vannak. A multinál érde- 
kesebb a helyzet, hiszen a Mol eseté- 
ben immár azt is a Danger Close fejlesz- 
ti (az előző rész többjátékos módját a 
zseniális DICE rakta össze), mégpedig 
ugyanarra a Frostbite 2 motorra, amin a 
Battlefield 3 is fut. A játékmotor egyéb- 
ként is lényeges kérdés. A Black Ops 2 
mögött alighanem az IW motorok leg- 
újabb generációja, az MW3 (vagyis a 
Modern Warfare 3 grafikus kódja) fut 
majd. Ez alapján feltételezhetjük, hogy 
nem lesznek orbitális méretű, szabadon 


bejárható területek, a játéktér alighanem 
az Infinity Ward játékához hasonlóan ki- 
csi lesz és tagolt. Ha a Danger Close-nak 
van egy kis esze, kihasználja a svéd fej- 
lesztésű Frostbite 2 előnyeit, igyekszik 
nagyobb terekkel, ötletesebb pályaterve- 
zéssel ráverni a konkurensére és szere- 
pet ad a motor egyik jelentős előnyének, 
a rombolható környezetnek. A gyakorlat- 
ban ez nagyobb lőtávolságokkal járhat, 
látványosabb effektusokkal és egy fokkal 
realisztikusabb tűzharccal. Mindkét já- 
tékban lesz fejlődésrendszer és választ- 
ható kasztok, továbbá coop mód. Utóbbit 
a MoH kapcsán már meg is erősítették, a 
Treyarch részéről ez csak egy valószínű- 
síthető feltételezés. 


BOTRÁNYOK ÉS AZ APRÓ 

Előre dörzsöljük a tenyerünket a vár- 
ható botrányok miatt, amelyeket 
hiperérzékeny társadalmi szervezetek, 
családbarát egyesületek vagy éppen ma- 
gas beosztású politikusok gerjesztenek 
majd a játékok körül. Ha ebben győztest 
kellene hirdetnünk, a Medal of Honor len- 
ne az, hiszen a multiplayerben választ- 
ható tálibok miatt még a brit és a ka- 
nadai védelmi miniszter is anyázott két 
sort, míg a Black Opsnak be kellett érnie 
egy szimpla kubai betiltással, egy szoká- 
sos németországi szigorítással és néhány 


 ] CALLOF 
DUTY: 
BLACK 
OPS 2 


Széria indulása: 

2003. október 29. 

(Call of Duty) 

SPin-off indulása: 
2010. november 9. 

(Call of Duty: Black Ops) 
Fejlesztő: 

Treyarch 

Kiadó: 

Activision, Sguare Enix 

. (Japán) 

Eladások (spin-off): 
26 millió (minden platform, 
világszerte) 


hisztivel pár aggódó anyukától. Fontos 
tényező lesz még a két játék elbírálása- 
kor, hogy a CoD-ok parádés szereposztá- 
sával az EA nem tud és valószínűleg nem 
is akar majd versenyezni. A Black Ops 
szinkronját olyan sztárok szolgáltatták, 
mint Sam Worthington, Ed Harris, Gary 
Oldman vagy Ice Cube, és bár a sztorit 
ismerve a karakterek jelentős része alig- 
ha tér vissza, a készítők bizonyára ismét 
Hollywood népszerű figuráival dolgoznak 
majd együtt. Meg lennék lepve továbbá, 
ha a zombik nem térnének vissza újfent 
a monitorokra, és mivel az ilyen típusú 
intermezzók idegenek a MoH szellemisé- 
gétől, nekik aligha lesz erre válaszuk. 


VÁRAKOZÁSOK 

Az EA monstre vállalkozása, hogy az 
Activision trónját megingassa a háborús 
FPS-ek piacán, idén újabb állomásához ér- 
kezik. Felelős újságírókként azzal nem kí- 
sérletezünk, hogy előzetesen győztest hir- 
dessünk, de azt egyelőre nehezen tartjuk 
elképzelhetőnek, hogy a Warfighter a kri- 
tikusoknál és a boltokban egyaránt meg- 
verje a Black Ops 2-t. A következő hóna- 
pokban várhatóan egyre több infó csöpög 
majd az év vége nagy összecsapásáról, 
részletes elemzéseink remélhetőleg vá- 
laszt találnak majd a fenti kérdésekre. 
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Közeleg a vámpírok hajnala 


LASSAN UGYAN, DE KÉSZÜL 
A WORLD OF DARKNESS 


Az EVE: Online-ról ismert CCP közel 

jár ahhoz, hogy megvalósítsa a gótikus- 
horror rajongóinak álmát, a World of 
Darkness MMO-t. A napjainkba helyezett 
világ az izlandi fejlesztőstúdióval egyesült 
White Wolf legújabb szabályrendszerére 
támaszkodva invitál bennünket arra, hogy 
megízleljük az öleléssel (vámpírrá változ- 
tatás) járó gyönyöröket... vagy nem. Meg- 
tehetjük ugyanis, hogy mindvégig embe- 
rek maradunk a politikai cselszövésekben 
gazdag történetben. 

Bár a World of Darkness lehetővé ten- 
né, hogy egyebek mellett lidérceket vagy 


Értem én, hogy titokban akarják tartani 
mindenáron a Diablo III megjelenési dá- 
tumát, de amit ez a fránya Blizzard mű- 
vel, az sok játékosnál alaposan kiverte a 
biztosítékot. Folyamatosan feszítik a húrt. 
Az egyik napon még azt nyilatkozta Jay 
Wilson, hogy néhány napon belül bejelen- 
ti a Blizzard a végleges megjelenési dá- 
tumot, aztán a következő Twitter üzene- 
tében közli mindenkivel, hogy ő bizony el- 
utazott a GDC-re, de nem azért, hogy 
bármit is bejelentsen. Nem volt azonban 
ennyire óvatos az olasz Amazon, ott szor- 
gos kezek április 17-ét posztoltak ki meg- 
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DIABLÓ III 


vérfarkasokat személyesítsünk meg, a 
CCP a játék indulásakor csak a vámpír- 
létet tudja alternatívaként felajánlani. Na 
nem mintha a legnépszerűbb klánok so- 
rait erősítő vérszívóként unalmas éjsza- 
kák elé néznénk. Apropó éjszaka, a World 
of Darknessben sosem fogjuk meglátni a 
napvilágot, de azt még megérhetjük, ami- 
kor a hiányzó fajok is bekerülnek a kiegé- 
szítőknek köszönhetően. Az integrált Cer- 
berus technológia révén öt különböző 
nyelven írt chatszöveget valós időben for- 
dító játék még ebben az évben béta fázis- 
ban lép, ha minden a terv szerint alakul. 


elenési dátumként, amit azóta sem mó- 
dosítottak. A Blizzard néhány hónappal 
ezelőtt azt nyilatkozta, hogy durván két 
ónappal a játék megjelenése előtt tudni 
ogjuk a végső dátumot, szóval ez az áp- 
rilis 17 még szódával elmenne, de aztán 
a fene tudja. Kíváncsiak vagytok a mi vé- 
eményünkre? Belenéztünk a GameStar 
nindent látó kristálygömbjébe és ar- 
ra a következtetésre jutottunk, hogy még 
ájus vége előtt a boltokba fog kerül- 
i. Kellenek a jó eladási statisztikák, hogy 
a pénzügyi negyedévet az Activision és 
Bobby Kotick jó eredménnyel zárja. 


PS VITA: NEHÉZ 


KEZDET UTAN INDUL 


A SZEKER 


Nem indult túl fényesen a Sony új kon- 
zoljának premierje (főleg a számok te- 
kintetében), de szépen lassan kezd meg- 
erősödni a PlayStation Vita. Tavaly de- 
cember 17-én jelent meg Japánban, 
majd később Koreában, Hong Kongban 
és Tajvanon, ezt követte nemrég az 
amerikai és európai megjelenés, és a ne- 
hézkes indulás után az utóbbi hetekben 
sikerült 1,2 millió készüléket értékesí- 
teni. Ez már több, mint amit a Sony er- 
re az időszakra várt, Andrew House, az 
SCE elnöke szerint pedig az idei szoft- 


verfelhozatal mindenkit meggyőz majd 
arról, hogy a Vita képes a táblagépek 
és okostelefonok mellett is labdába rúg- 
ni. Guy Longworth, az SCE America al- 
elnöke még optimistább volt, szerinte 
akár 5-10 éves életciklus sem kizárt a 
kézikonzol számára, mivel a visszajelzé- 
sek abszolút pozitívak, ráadásul az ösz- 
szes nagy stúdió fejleszt a gépre - per- 
sze a további tanulságokat csak 12-24 
hónap múlva tudja majd levonni. Ad- 
dig csupán lelkes, ami nem baj persze, 
ezért fizetik. 


A Strategy Analytics kutató cég becslései szerint a Sony 
világszerte 124 millió darab PlayStation Vita konzolt adhat el 
2012-ben, ami persze nagyon jól hangzik, de ehhez hozzá tartozik, 
hogy árat kell csökkenteniük. A további sikerek az árcsökkentés 
mértékétől függnek majd a megfelelő húzócímek mellett. A 
Strategy Analytics az elmúlt hónapban a 3DS eladásokat erre az 
évre 16 millióra becsülte. 


TEKKEN WII U: MIRE LESZ JÓ A 
KONTROLLER KIJELZŐJE? 


Azt már jó ideje tudni lehet, hogy érkezik a Tekken játék jelzőjén, így könnyebben lehetne megtanulni, felidézni a 
Wii U-ra, de mivel a technikai specifikációk szinte napon- kombókat, azokra nyomva pedig a képernyőn egy élő be- 
ta változnak, további részletek nem nagyon derültek ki mutató is mehetne, hogy a felhasználó gyorsabban lássa, 
az elmúlt időszakban. Most megtört egy kicsit a jég, de mi is történik adott kombináció esetén. Ezzel ki lehetne 
azért ne várjunk elképesztően nagy fordulatot, pusztán váltani az egyébként nagyon is fontos leírásokat, sokkal 
egy viszonylag önmagát adó ötlettel rukkolt elő Katsuhiro egyszerűbb lenne a tanulási folyamat a kezdők számára, 
Harada, a Tekken producere: a Wii U kontroller saját kép- de Harada nem állna meg itt. Szerinte a testreszabott ka- 
ernyőjét lehetne kézikönyv helyett hasznosítani. Harada a rakterek megalkotásában is nagy segítség lehetne a Wii 
9 ZET úg Nintendo Gamer magazinnak áradozott arról, hogy a kép- U kontroller: lehetne rajzolni, írni, festeni, a minták, fel- 

jő átvitel a Wii U konzol és kontrollere között megdöbben- iratok pedig megjelenhetnének a karaktereken. Nyilván 
tően gyors, ebben pedig komoly lehetőségek rejlenek. Pél- . . azonnal születne egy GameStar pólóban feszítő Law, aki 
dául lehetne egy digitális kézikönyv a Wii U kontroller ki- móresre tanít mindenkit. 


Katsuhiro Harada producer, Namco Bandat: 


atomic 
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ÍGY SZEDJ ÖSSZE KÉT ÉS 
FÉL MILLIÓ DOLLÁRT 


A zseniális Tim Schafer, a Double Fine Studio vezető- 
je a fejébe vette, hogy bebizonyítja, a point and click 
kalandjátékokra még mindig van fizetőképes keres- 
let. Egy Kickstart projekt keretében február 8-án in- 
dult a móka és azóta 2.3 millió dollárt sikerült Timnek 
és csapatának összekalapoznia. A Kickstart forráste- 
remtésnek az a lényege, hogy a fejlesztők közvetlenül 
a végfelhasználókhoz fordulnak pénzért, így a nagy ki- 
adókat, akik beleszólnának a fejlesztésbe, teljesen ki- 
hagyják a láncból. A minimum összeg, amivel be le- 
het szállni a fejlesztésbe, 15 dollár (kb. 3500 forint), 
ezért cserébe a tagok betekintést nyerhetnek a fejlesz- 
tésbe, részt vehetnek a tesztelési fázisban, illetve le- 


Hiányoznak a kalandjátékok mind játék, 
mind fejlesztés oldalról. Sok olyan játékos 
van, aki nem igazán rajong a mostanában 
népszerű játékstílusokért. 


tölthetik ingyenesen a kész játékot. Ráadásul a fejlesz- 
tés menetéről készül egy dokumentumfilm is, ami re- 
ális képet ad arról, hogyan is készül egy ilyen kaliberű 
játék. Eredetileg 400 000 dollár volt a kitűzött cél, 
de azt mindössze nyolc óra alatt sikerült elérni. A töb- 
bi pénzt sem luxusverdákra és nyaralásokra költi Tim 
Schafer, a fennmaradó pénzből Linuxra, Macre, i0S-re 
és Androidra fejlesztenek, valamint lesz német, fran- 
cia, spanyol és olasz lokalizáció is. Tim értelemszerűen 
örült a hírnek, de azt nyilatkozta, hogy ez a siker sze- 
rinte megismételhető, s a kisebb stúdióknak ez a mód- 
szer esélyt adhat arra, hogy megmutathassák a nagy- 
világnak, mire képesek. 


FABLE: 


CARMAGEDDON: 
REINCARNATION 


Ismét életjelet ad 
dás Carmageddo 


THE JOURNEY 


Stainless Games 


ott magáról a legen- 
n folytatása. Mint is- 


meretes, az eredeti játékot fejlesztő 


még tavaly visszasze- 


nagy kiadók emberei, hogy ostor 
sák ki belőlük a jobbnál jobb ötle 


al hajt- 
eket. 


A tervek szerint még 2012-ben megjele- 
nik a Carmageddon újragondolása, de er- 


A valaha szebb napokat és jobb video- 
játékokat megért Peter Molyneux mos- 
anában a Microsoft és a Kinect egyik 
egeltökéltebb zászlóvivőjének a szere- 


be a dédelgetett Fable: The Journey-t 
akció közben. Az Unreal 3 motort hasz- 
náló játékban teljesen elfelejthetjük a 
kontrollert, minden interakció a Kinect 


rezte a Carmageddon játékok jogait a 
Sguare Enixtől, s azóta folyamatosan ka- 
lapálják az új játékot. Most ismét megör- 
vendeztettek minket néhány új látvány- 


re azért sen 
esetre a sze! 


ki se vegyen mérget. 
kesztőségben a név 


sokak szeme felcsillant és nosztai 


emlegették 


azokat az időket, ami 


inden- 
hallatán 
giázva 

kor még 


pében tetszeleg. Feltett szándéka, hogy segítségével történik. Azok, akik kipró- tervvel, melyek egészen jól sikerültek. 


bebizonyítsa, miszerint igenis lehet bálták a rendszert, meglepően pozití- A független kiadó semmit sem kapkod 
olyan Kinect játékot készíteni, melynek van nyilatkoztak róla, bárvanegy olyan el, látszik, hogy nem állnak mögöttük a 
hatására még a legdurcásabb hardcore érzésem, hogy Molyneux saját játékai 


játékosok is képesek kikelni a fotelből, iránt érzett rajongásából rájuk is ragadt 
hogy hadonászva szórják a tűzlabdákat egy kevés. A játék megjelenéséről még 
vagy simító mozdulatokkal enyhítsék a semmit sem tudunk, de ha fogadni kel- 
sebeket. A március elején tartott Micro- " lene, akkor bizonyosan a karácsonyi idő- 
soft tavaszi játékbemutatóján mutatta szakra tenném a tétjeimet. 


Alkotói pályázatot hirdettek hátrányos 
helyzetű és egyéb szociális problémá- 

val küzdő, vagy testi fogyatékos gyerme- 
kek megsegítésére létrehozott iskolák, in- 
tézmények számára. Az intézmények fo- 
tófeltöltéssel nevezhetnek, ábrázoljon az 
akár gyermekrajzot, festményt, illetve bár- 
milyen, az intézmény lakóinak álmairól, vá- 
gyairól szóló kreatív megvalósítást, ame- 
lyet aztán a nyertes meg is valósíthat (kb. 
1 millió forint értékben). A pályázatokat az 


o 
Peter Molyneux, Lionhead: 
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az számított menőnek, ha minél több bé- 
késen legelésző tehenet kentünk szét az 
autónk szélvédőjén. Azok a régi szép idők! 


je 


KREATÍV VÁGYAK A 
FACEBOOKON 


Armadillo Kreatív Ügynökség Facebook ol- 
dalán található , Képzeld el!" microsite-ra 
kell feltölteni az adott intézmény megneve- 
zésével 2012. április 1. és május 15. között. 
Ebben az időintervallumban lehet az anya- 
gokat feltölteni, illetve szavazni a képekre. 
Fontos, hogy nem a legtöbb szavazatot ka- 
pott alkotás nyer automatikusan, hanem a 
10 legtöbb voksot kapott képből ünnepé- 
lyes keretek között sorsolják ki a győztest 
a pályázat lezárultával. 


PCTSKESIK:Cdélegalább Szebb IESZ 


MAGAS FELBONTÁSÚ TEXTÜRÁKAT 
VILLANTOTT A MAX PAYVE 3 


1e 


ROCKSTAR ESETÉBEN KÉT DOL- 
A: SZOKHATTAK MEG A PC-S 

JÁTÉKOSOK AZ ÉVEK SORÁN: 
EGYRÉSZT MINDIG BIZONYTALAN VOLT, 
hogy az adott játék kedvenc platformjukon is 
tiszteletét teszi-e, és ha mégis, akkor is jelen- 
tős, legalább féléves késéssel, másrészt pe- 
dig azt, hogy rendelkezzenek bármilyen erős 
géppel is odahaza, a lelketlen portolás és az 
optimalizáció hiánya miatt fele olyan jól sem 
fut rajta, mint kellene. 


VALAMIT VALAMIÉRT 
A Max Payne 3 esetében az előbb vázolt ha- 
gyományokat részben felrúgni látszik a már- 


star eddig mindössze három darab 

ALTER más, amit eddig láttunk, KEEnE ÉS 8 
származik, ám már ezekből is tisz ké iktató 
alkarját, anogy kidagadnak az erek, 
szarkalábakat, a ruházatot vagy Ms ] 

A legjobb összehasonlítási alapo kést 

fekve nyit tüzet támadójára. Az z 

mennyivel nyújt majd többet gra 


eme TT 


PC-s képet ad 
konzolos verzi J 
198 különbség. Érdemes megfig 


fegyvereket bo 


erspektíva e 
ika tekintetében a PC- 


már rocksztároknak kijáró rajongással övezett 
cég. Most először fut párhuzamosan a fejlesz- 
tés konzolokra és PC-re, tehát szó sincs arról, 
hogy ismételten hosszú hónapokat kellene vár- 
nunk. Ezúttal mindössze másfél hónapos csú- 
szást kell elviselnünk, cserébe viszont azt ígéri 
a Rockstar, hogy nemcsak jóval szebb és rész- 
letesebb látványban lesz részünk, hanem a kri- 
tikus optimalizálás is rendben lesz, valamint je- 
lentősen lecsökken annak az esélye, hogy zava- 
ró bugokba fussunk. Lapzártánkig sajnos még 
nem hozták nyilvánosságra a gépigényt, ami 
vélhetően nem lesz túl alacsony, de azt senki 
sem várhatja el komolyan, hogy egy ilyen játék 
kompromisszumok nélkü a lassan már 


ott ki — ez azt jelenti, hogy 


Ő 0) 
jóból (PSZ vagy Xbox 36 
kése yelni Max — 
k a szeme körül gyülekező 
bb textúrákat. Hz 

j i ősünk a hátán 
Igáltatja, amelyiken hősün 
5 Wenére is tisztán látszik, hogy 


s változat. 


említhetnén 


csak irodai munkára alkalmas, 5-6 éves, már 
fénykorában is csak középkategóriásként nyil- 
vántartott konfigurációkon. 

Szintén az elkövetkező hetekben hullik majd 
le a lepel a Max Payne 3 végleges dobozké- 
péről, valamint néhány további PC-s fícsörről 
(SD és PhysX támogatást valószínűsítünk). 
Akár PC-re, akár konzolra, de mindenkép- 

pen kíváncsian várjuk, hogy milyen lesz a Max 
Payne 3 története (elvégre nem csak a külcsín 
számít) úgy, hogy ezúttal nem Sam Lake tol- 
lából származik, és a jól megszokott noir at- 
moszféra helyett nagyobbrészt Tony Scott 

s Tűzben edzett férfi" című filmjének hangu- 
latát hozza. 


A KRITIKUS 
S RENDBEN LESZ 


— A TOÉVES 

- NAGYMAMA, sm 
AKI AKTÍVAN 
RAIDEL 


Mágus, 10-es és 
25-ös raideket vezet 


mán 


háromszor egy héten, NY svamnet / 


legendary varázsbotja 
van és mellesleg 70 éves 
nagyika. Ő Martha, aki 

a nyugdíjas otthon unal- 
mas hétköznapjai helyett 
inkább Azeroth lenyű- 
göző világában vezeti 
vaskézzel a Spártaiak 
nevű guildet 2007 óta. 
Még 2005-ben kezdte 

el a játékot, a tagok 
imádják, ennek bizonyí- 
téka a guild ajándéka, a 
Dragonwrath staff. 


ta 


szenilitás ellen szedjen MMO-t! 


A SZÉPKORŰAK 
ESETE A WOW-VAL 


Egy amerikai tanulmány szerint azok a 
nyugdíjasok, akik rendszeresen játsza- 
nak videojátékokkal, kevésbé vannak ki- 
téve az időskori szenilitás veszélyének. 
Hogy ez ne csak amolyan , brit tudósok 
megmondták" kategóriájú bejelentés le- 
gyen, a kutatók konkrét teszteket is vé- 
geztek ebben a témában. A kísérletben 
résztvevő alanyoknak két hétig legalább 
napi egy órát kellett játszani a World of 
Warcrafttal. A kísérlet kimutatta, hogy 
bizonyos alanyoknál javulás volt tapasz- 
talható a kognitív (megismerésen ala- 


a 
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puló) funkciók terén. Azt azonban a tu- 
dósok is kiemelték, hogy alanyonként 
igencsak változónak bizonyult a hatás, 
a már eleve jobb teljesítményt mutató 


alanyoknál alig észrevehető fejlődés mu- 


tatkozott. És miért pont a WoW-ot vá- 
lasztották? A kísérlet . vezetője elmond- 
és a szociális körnmurikációti igény- 

lő környezet olyan egyedi szituáci- 
ókat hoz létre, melyek kifejezetten 
kedvezők voltak a kísérlet szem- 
pontjából. 


ALAN WAKEPC:G 


ondolom, sokan emlékeztek még az 
je Wake PC-s megjelenése körüli her- 
cehurcákra. A Microsoft alaposan beka- 
vart a finn fejlesztőcsapatnak, hiszen a 
PC-re reklámozott játékból végül Xbox 
360 exkluzív cím lett. A Remedy azon- 
ban másfél évvel később kiadta a PC-s 
változatot, ami laza 48 óra alatt kiter- 
melte a PC-s fejlesztés és az ahhoz kap- 


csolódó marketingköltségeket. És akkor 
még nem beszéltünk a március másodi- 
kán megjelenő dobozos verzióról, melyet 
szokásukhoz híven ismét megpakoltak 
mindenféle földi jóval (képeslapok, mat- 
ricák, könyv, audió CD stb.). Mint ismere- 
tes, mostanában egyre több kiadó állítja 
le PC-s fejlesztéseit, mondván, a kalózko- 
dás miatt nem éri meg azokat finanszí- 
rozni. Nos, a Remedy alaposan rácáfolt 


lisa ezekre vádakra és két nap után az összes 
$ eladott Alan Wake már tiszta nyereség- 
i a? ként szerepel a könyvelésükben. 
ha 


s: Tudjuk, hogy a játékosok 
többsége megveszi, de tisztában vagyunk az- 
zal is, hogy lesz, aki nem. Reméljük, ők is élvezni 
fogják és a jövőben megveszik az egyik, Alan 
wake világára épülő játékunkat." 


Ritkábban, de többet 
SKYRIM DLC-K 


A LÁTHATÁRON 


Todd Howard, a Bethesda főembere el- fegyvert, a kalózkodást). A Bethesda stra- 


hintette, hogy a cég gőzerővel dolgozik a 
Skyrim DLC-ken. Viszont nem szeretnének 
abba a hibába beleesni, mint a legtöbb 
nagy kiadó, aki néhány skint, fegy- 
vert vagy multipályát dob 
oda a rajongóknak, az- 
tán a fejüket vakargatják 
egymásra nézve amikor 
azok a fránya játékosok 
nem veszik meg a mé- 
regdrága DLC-ket (és 
persze ilyenkor hajla- 
mosak bűnbakként elő- 
húzni a kalapból a végső 


tégiája ennél jóval kifinomultabb lesz, rit- 
kábban adnak ki ugyan fizetős DLC-t, de 
azok tartalma a régi kiegészítő lemezek 
méretével vetekszik. Konkrétumokat saj- 
nos még nem árult el az úriember, de az 
biztos, hogy hosszú távon kívánják élet- 
ben tartani a Skyrim körül kialakult őrü- 
letet. Természetesen nemcsak a fizetős 
tartalmakat erőltetik, a novemberi meg- 
jelenés óta számos ingyenes patch is nap- 
világot látott (nagy felbontású textúrák, 
gyorsítás...), melyek érezhetően szebbé, 
gyorsabbá és stabilabbá tették a tavalyi 
év legjobb játékát. 


A Hasbro elárulta, hogy a Fall of Cybertron 
szereplőinek egy része játékfiguraként 

is megvásárolható lesz. Eddig a gigászi 
Bruticusszá egyesülő öt combaticon 
(Onslaught, Blast Off, Brawl, Swindle és 
Vortex) vehető biztosra. 


ISTENKIRÁLYOK A 
CIVILIZATION V-BEN 


A Civilization V tovább folytatja világ- 
hódító körútját. Sid Meier zseniális já- 
téksorozata sok álmatlan éjszakát oko- 
zott a karosszék stratégáknak, jómagam 
is csak hosszas tépelődés után tudtam 
rávenni magam, hogy letöröljem a gé- 
pemről. Jobb a békesség. A hamarosan 
érkező Gods and Kings című kiegészí- 
tőben visszatér a vallás és a kémkedés, 
Sid Meier szerint ezek voltak azok a ré- 
szek, melyeket a rajongók leginkább hi- 
ányoltak. Jól fizetett kémeink észrevét- 
lenül épülhetnek be a legerősebb ellen- 
felek városállamaiba, ellophatják azok 
legféltettebb titkait, legerősebb techno- 
lógiáját, de még akár választási csalás- 
sal is alááshatják az ellenséges vezető 
hatalmát. Ezen kívül kilenc új civilizáció 


is helyet kap majd, köztük olyan egzoti- 
kus népekkel, mint a karthágóiak, a ma- 
ják, a kelták vagy a hollandok. Minden 
új nemzethez tartozik új vezér is, de ez 
még nem minden. Új technológiát, egy- 
ségeket és csodákat ismerhetünk meg, 
valamint élvezhetjük az újragondolt 
harcrendszert és a továbbfejlesztett 
mesterséges intelligenciát. Újratervez- 
ték a tengeri harcot is, ezentúl a hadiha- 
jókat két külön kategóriába sorolhatjuk: 
lesznek távolsági, illetve közelharc-fegy- 
verekkel ellátott hajóink. Helyet kapott 
két teljesen új városállamtípus is, ta- 
vasztól kedvünk szerint alapíthatunk 
majd kereskedelmi és vallási központú 
településeket. A sajtóközlemény szerint 
a kiegészítő néhány hónapon belül, de 
még a tavasszal megvásárolható lesz. 
Tűkön ülve várjuk, de kicsit félünk is a 
pirkadatig tartó, ,csak még egy kört" tí- 
pusú világhódítástól. 


Sid Meier executive producer, Firaxis: 


TRANSFORMERS: 
FALL OF CYBERTRON 


Vérzik a gépszív, csikorognak a 


fogak és sziklákat n 


itánium 
orzsolnak ösz- 


sze az ökölbe szorított roppant kezek. Az 


Activision nem szái 


folytatását. Az indo 
netes, nem más, mi 
végző High Moon S 
zik elegendő tapasz 


dékozik PC-re kiadni a 


meglepően jól sikerült War for Cybertron 


klás egészen döbbe- 
hogy a fejlesztést 
dios nem rendelke- 
alattal ahhoz, hogy 


elkészítse a PC-s változatot. Ez körülbe- 


hogy az Alan Wake 


ee 


www.meexgames.hu 


lül annyira hihető történet, mint a 
a Microsoft azzal sokkolta a játékosokat, 


ikor 


csak kanapén ülve él- 


G 


vezhető. Ugyanígy érthetetlen, hogy mi- 
ért nem kapta meg a munkát a számos 
szatelitstúdió valamelyike. 
Igazán kár, hiszen a Fall of Cybertron az 
autobotok és álcák anyabolygójának pusz- 
tulásával járó végső összecsapást dol- 
gozza fel olyan új szereplőkkel, mint pél- 
dául a külsőre megmosolyogtató, ám an- 
nál nagyobb pusztításra képes dinobotok 
(Grimlock, Sludge, Snarl, Slag és Swoop). 
Szintén nem ad okot örömtüzek gyújtásá- 
ra, hogy az online coop módot kivették az 
ősszel érkező játékból. 


M 


Eredeti játék, valódi élmény 


Egy olyan játéksorozat, aminek egyik 
emblematikus fegyvere a láncfűrész, tör- 
vényszerűen tocsog a hemoglobinban és a 
kiontott zsigerekben. A Doom 4 is véresebb 
lesz ugyan egy átlagos FPS-nél, ám jelentő- 
sen visszavesz a horrorelemekből. 


A 


A Rage volt az id Software első FPS-e (a 
Ouake 3 Arena nem számít), amiben iígye- 
keztek megteremteni a nyílt világ illúzióját. 
A hasonló dizájnnal rendelkező Doom 4-ben 
sem fogunk a kezdő képsoroktól a vége 
főcímig állandóan klausztrofóbiától 
szenvedni. 


2 — 


SS. 


Arról még nincs információnk, hogy mi a kataklizma kiváltó oka, ám 
minden jel (a környezet, a karakterek ruházata és fegyverzete stb.) arra di 
mutat, hogy napjainkban következik be. A látványra vélhetően nem 

lehet majd panasz, hiszen a Rage-ben is jól mutattak a romok. 
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Bár több lesz a világos, nyitott terület, a rosszul Vé hé 
megvilágított szűk folyosókon történő bóklászás nem 1 
maradhat ki egyetlen Doom epizódból sem. Ahhoz b 

A 


viszont, hogy ne váljék unalmassá, fontos lenne, hogy 
ne tudjuk előre, mikor ugrik a nyakunkba egy démon. 


FÖldrDOKOI 


" MEGMUTATTA MAGÁT 
A DOOM 4 


"WHEN IT"S DONE" MENTALITÁS- 
A: ELHÍRESÜLT ID SOFTWARE 

A 2008 MÁJUSÁBAN BEJELEN- 
TETT (John Carmack már az azt megelő- 
ző AuakeConon caieretó öl a 4-gyel 
kapcsolatban meglehetőséngsálk ak úan ; 
mérte az infoffhációt az elmúlt ek 
Az itt-ott fellel orzsák között kévese 
tény található, min Kuláció, ám egy vád 
lan kiszivárgásnak köszönhetően néhány fel- 
tételezés megerősítést nyert. 
Több lehetséges forgatókönyv is megfogal- 
mazódott a rajongók fejében a reboottól s 


kezdve a remake-en át valamelyik epizód előze 
ményéig, illetve folytatásáig. A nyolcadik évé- , 


ben járó Doom 3 rajongóit bizonyára elkésé: 
ríti majd a hír, de ehhez kapcsolódik a leg- 
kevesebb ponton az új epizód. A Mars-béli 
kutatóállomáson megnyitott dimenzióka- 
puk és az azokon át érkező démonok tovább- 
ra is ott porosodnak majd emlékeink fiókjá- 
ban, a Doom 4 ugyanis oda tér vissza, ahol a 
sorozat legjobbjának tartott Doom 2 játszó- 
dott: a Földre. 


MOSÉMÁR JÓ LESZ? 

A történetről egyelőre nagyon kevés in- 
formáció látott napvilágot. Brad Hawkins, 
az egyik szinkronszínész még 2009- 

ben mesélt újságíróknak arról, hogy egy 
posztapokaliptikus esemény áll a cselek- 


mény központjában, vagyis pontosabban az, 
ahogy az emberek megpróbálják kezelni a 

helyzetet. A képek alátámasztani látszanak 
állítását, sőt minden jel szerint napjainkban 


, vagy ánem túl távoli jövőben kerül sor a ti- 


tokzatos kataklizmára, ami a sci-fi vonal ki- 
vezetését jelentheti a Doom sorozatból. So- 
kan vannak úgy vele - mint John Carmack 
a pornóval -, hogy nem is kell sztori, elég, 
ha sűrűn durranthatunk, ám mi nem bán- 
nánk, ha sikerülne némi drámát, érzelmeket 
és emberi konfliktusokat csempészni a vég- 
termékbe. 

játékosok körében nem túl népsze- 

Tim Willits kreatív (pont eme tulajdon- 
ság hiányát kérik rajta számon) gárdáját a 
Nottingham Trent Egyetemen kreatív írást 
oktató Graham Joyce erősíti. Emberünk 
tantasyben, sci-fiben és horrorban utazik, 
áadásul előszeretettel keveri a műfajokat, 
ámi sajátos ízt kölcsönöz írásainak. Remény- 
kedjünk, hogy nem csak egy név lesz a stáb- 
listán, hanem valóban hozzá tud majd tenni 
Valamit a játékhoz. 

Ha valahol, akkor ezen a ponton kellene na- 
gyot fejlődnie Doom 4-nek, hiszen valljuk be, 
áz id Software fennállásának húsz éve alatt 
égyszer sem volt képes épkézláb sztorit pa- 
kolni játékai alá. Nagyon fogadkoztak a Doom 
B és a Rage kapcsán is, aztán tudjuk jól, mi 
lett belőle. 


A SZÉPSÉG ÁRA 

A Doom 4 ugyanazt a motort (id Tech 5) 
használja, mint a Rage, ám Carmackék ezút- 
tal megelégednek a másodpercenkénti har- 
minc képkockás frissítéssel, minek köszönhe- 
tően a játék háromszor olyan jól fog kinézni. 
Legalábbis ezt ígérik a srácok. A framerate ily 
mértékű lekorlátozása csak a PlayStation 3 és 
az Xbox 360 konzolokat érinti, PC-n hatvan 
képkocára számíthatunk másodpercenként. 
Mindazonáltal az előbb leírtak csak a single 
playert érintik, hiszen multiban továbbra is a 
magas (600/sec) képfrissítési ráta elérése a cél, 
éppen ezért a többjátékos részt teljesen kü- 
lön fejleszti egy dedikált csapat a kétszáznál is 
több munkatársat foglalkoztató stúdión belül. 


MENNYIT KELL MÉG ALUDNI? 

Bár Carmack állítása szerint kevesebbet kell 
várnunk rá, mint a Rage-re (a bejelentéstől szá- 
mítva négy év), kicsi a valószínűsége, hogy ezt 
sikerül tartani. Még egy karácsonyi premierre 

is kevés az esély, hacsak nem villámkampánnyal 
számol a Bethesda. Az a Bethesda, amelyik az id 
Software tulajdonosaként csalódott a Rage tel- 
jesítményében - a kritika még elfogadható volt, 
ám az eladások jóval elmaradtak a várakozások- 
tól. Nem fognánk padlót a döbbenettől, ha kide- 
rülne, hogy a Doom 4 az id Software utolsó do- 
bása, mielőtt kitennék a zárva táblát. 
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56-an a világ és egymás ellen 


END OF NATIONS 


Februárban Londonban jártunk, ahol kipró- 
bálhattuk a Petroglyph gondozásában ké- 
szülő, a Trion által kiadott End of Nationst, 
mely egy MMORTS hivatott lenni. A GS0-n 
már részletesebben beszámoltunk a készü- 
lő alkotásról, így most a technikai részlete- 
ket kicsit a háttérbe szorítva, inkább a já- 
ték ,feel good" faktoráról szólnánk néhány 
ékes szót. 

Mivel túl sok időnk nem volt a játékra, és 
azalatt sem próbálhattunk ki, csak két já- 
tékmódot, ezért nehéz bármilyen komp- 
lex képet alkotni a műről. Első pillantás- 
ra ami furcsa volt, az a grafika, mely picit 


ósdi volt, ám jelezték a fejlesztők azonnal, 


hogy még csak alfa státuszban van a já- 
ték, és azt se felejtsük el, hogy ingyenes. 
Igen, az End of Nations, annak ellenére, 
hogy MMO, nem kell semmit fizetnünk ér- 
te. A fenntartása a mikrotranzakciós mo- 
dell segítségével lesz lebonyolítva, mely- 
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INFO 


Az End of Nations nemcsak 


azért érdekes, mert egysé- 


geink szintet lépnek, azokat 


részletesen moddolhatjuk, 
és úgy pakolhatjuk őket 


össze, ahogy tetszik, hanem 


a gigantikus csaták mi- 

att is, amiket akár egyszer- 
re 56 játékos is vívhat egy 
térképen. Elképzelni is ne- 
héz milyen, amikor 56 kü- 
lönböző ember terelgeti a 


méretes pakkokat - tényleg 


masszívan multiplayer lesz 
ez a játék. 


nek keretein belül skineket, modelleket, és 
egyéb, a játékmechanizmust nem befolyásoló 
tárgyakat vehetünk. 

Első körben egy Last Mand Standing jellegű 
csatát vívhattunk egy angol kolléga ellen. A 
harc lényege, hogy egy pályán két külön ponton 
elszeparálva helyezkedünk el, miközben mind- 
kettőnket hullámokban támadnak az ellenfelek. 
Aki tovább bírja a kiképzést adott mennyisé- 
gű egységgel, az nyeri a meccset. Az ellenfelet 
a csata közben zavarhatjuk is, például távolsági 
bombázással, de okosabb dolog inkább a saját 
tankjainkat védeni. Nem mondhatni, hogy rossz 
ett volna ez a mód, de azért annyira nem ájul- 
tunk el, hogy örömünkben kislányos visításokat 
hallassunk, miközben vadul kattintgatunk. Egy- 
nek jó, ahogy mondják az okosok. 
A 4v4 módban viszont már jóval bonyolultabb 
a helyzet. Itt két dologra is figyelni kell - egy- 
észt a resource pontokra, melyekből le tudjuk 
hívni az általunk preferált egységeket (ugyan- 


a 
1 


te fi 


-2. úr rad 


is nem kell építkezni és nyersanyagot szed- 

ni), másrészt a victory pontokra, melyek a győ- 
zelemhez szükséges krediteket generálják ne- 
künk. A cél, hogy mi érjük el előbb az adott 
számértéket. Persze okosan kell taktikázni, hi- 
szen ha csak a victory pontokra megyünk rá, 
akkor a kilőtt egységeinket nem tudjuk újra le- 
hívni resource pont hiányában. Ez a játékmód 
sokkal izgalmasabb, és itt már tényleg szüksé- 
ges volt, hogy a kis konferenciateremben átor- 
dibáljunk furcsábbnál furcsább angol akcentu- 
sokkal a másiknak, hogy , OH BLIMEY, MORE 
TANK HERE PLEASE!" 
Összességében elmondhatjuk, hogy a játék po- 
zitív csalódás, és ha hardcore e-sport nem 

is lesz, az ingyenességnek köszönhetően na- 
gyon sokan játszhatnak majd vele. Kérdés per- 
sze, hogy a frissítések milyen ütemben érkez- 
nek majd, de a sajtónak felvázolt tervek szerint 
az ősszel történő megjelenést rengeteg ingye- 
nes DLC követi. 


ASSASSIN S CREED 3 


csörgedezik az ereiben. Azt viszont nem 
lehet tudni, melyik törzs tagja lehetett. 
Az amerikai függetlenségi háborúban 
nyolc nagyobb törzs (Oneida, Tuscarora, 
Mohawk, Seneca, Cayuga, Onondaga, a 
Cherokee, Chicamauga) is részt vett, 
így bármelyikből származhat. Vár-. 
hatóan a sztoriban továbbra is. 
Desmond felmiegőjül FG Ldltate 


Ez évben sem maradunk Assassins Creed 
nélkül - a sorozat harmadik részét októ- 
ber harmincadikán már játszhatják a kon- 
zolos játékosok. Amint azt bizonnyal tud- 
játok, a főszereplő" személye és a hely- 
szín is változik, amerikai 
helyszínre és a függetlensé- [9 
gi háború időszakára vált 7! 
a játék inet 


Sokan szeretnék viszontlátni Will Wrightot, korunk 
egyik legzseniálisabb játéktervezőjét, de úgy tűnik 
végleg szakított a Maxisszal és az EA-val. A legutol 


mr só hír az volt róla, hogy a Linden Lab (The Second Az újiborítón és képes ME 
c Life) igazgatótanácsának a tagja lett. Nocsak, aj ta v A 
ha focsak ken pózoló főszerep- " . lenségi háborúban 
e lő viselete és felsze- 1 5 fenti karaktert egyedülálló 


netre számíthatunk, amel 
közelharci fegyverek mellett a lő 
porral működő puskák és a korai 
amerikai nemzet nagyjai is fontos 
§ szerepet kaphatnak. 


relése (íj, tegez, fegy- 
ek) arra enged 


SlM CÍTY 5 


Kilenc év nagyon hosszú idő, főként akkor 
ha egy legendás játékról, illetve annak foly- 
tatásáról van szó. A Sim City 4 még 2003- 
ban jött ki, azóta szeretnék elérni a rajon- 
gók, hogy legyen már egy folytatása. Ez 
azért is furcsa, mert manapság minden- 

ki sír, hogy a nagy kiadók csak és kizárólag 
a biztos bevétellel kecsegtető folytatások- 
ra koncentrálnak, de közben mi, játékosok 
is megveszünk azért, hogy a kedvenc já- 
tékaink folytatásával nyomulhassunk. Úgy 
tűnik a városépítő és menedzselő játékok 
szultánjaként emlegetett Sim City 2013- 
ra új részt kap (véletlen egybeesés, hogy 
pont a 10 éves évfordulóra készül el a já- 
ték). Sajnos Will Wright, az eredeti sorozat 
ötletgazdája csak az első három epizód el- 


készítésében tevékenykedett, így az ő zse- 
nialitását nélkülöznünk kell most is, de egé- 
szen biztosak lehetünk benne, hogy a Ma- 
xis minden elkövet annak érdekében, hogy 
ne essen csorba a régóta várt folytatás 
hírnevén. Sok infó még nem szivárgott ki, 
mindössze annyit tudunk, hogy a vadona- 
túj motort, ami meghajtja majd a Sim City 
5-öt, Glassboxnak hívják. Komoly hang- 
súlyt fektetnek a multiplayer részre is, na- 
gyon úgy tűnik, hogy végre egy igazán mo- 
dern Sim City 5-re tehetjük rá a kezünket 
jövőre! A lapleadás idején még csak néhány 
! concept art szivárgott ki a netre, de gyanít- 


da ezt a s 2 é ; e 


TÁBLÁS JÁTÉK ÉRKEZIK 
A WOW-BÓL ÉS A STAR- 
dealt tznteásnat CRAFTBÓL 


(obb anyagok a játékkal kapcsolatban. A Blizzard egyszerre két társasjáték li- 


udhatjuk, hogy 290 különböző figurát 


! ÜL (LL ág 
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KOMOLY HANGSULYT FEKTETNEKAA 
MULTIPLÁYER RÉSZRE ISSNAGYON 
ÚGY TŰNIK; HOGY VÉGRE EGY IGAZÁN - 
MODERN SIM CITY.5-RE TEHETJÜK RÁ 


Ma ez 


———]ú. 


A KEZÜNKET J ÖVÖRE 


cencét is kiadta - az USAopoly segít- 
ségével még az év előtt piacra dobja a 
Monopoly wowosított verzióját, amelyhez 
egy facebookos szavazás segítségével le- 
hetett eldönteni, milyen tokenek kerülje- 
nek a játékba. Maga a játék 39,35 dollár- 
ba kerül majd (-8600 forint). Ezzel szem- 
ben a Risk Starcraft esetében már előre 


artalmaz majd Terran, Protoss és Zerg 
egységekkel és hat egyéni hőssel. Nyá- 

on kerül majd a boltokba 4995 dollárért 
(-10 800 forint). Risk rajongók bizonnyal 
udják, hogy a játéknak már létezett ed- 
dig Metal Gear Solid és Halo verziója is, 
míg Monopolyból csak egyedileg készített 
Mass Effect és Fallout verziók léteztek. 


önbség a szó- 


rakoztatóipar ké e között: a játék- 


iparban néhány 
nyos technikai fejlődés ment végbe, míg az 
álomgyárban a hangos ilm, a színes film, majd 
a 3D számított előfelépésnek, bár utóbbiról 
sokan vélekednek úgy, hogy semmilyen pluszt 
nem ad hozzá a filmhez, továbbá öncélú és ha- 
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INF 


Kiadó 2K Games 
Fejlesztő Firaxis 
Games 

Platform 

PC, Xbox 360, PS3 
Röviden Egy tizen- 
nyolc éves klasszikus 
feldolgozása: valós 
idejű stratégiai dönté- 
sek és körökre osztott 
harcok révén verjük 
vissza a földönkívüliek 
invázióját. 

Megjelenés 2012. ŐSZ 
PEGI 12- 


tásvadászyEzzel ellentétben egy tizennyolc 
éves játékról már indokolt lehet lefújni a port, 
mert így a fiatalabb generáció tagjai is megis- 
merkedhetnek vele, azok, akik megjelenésekor 
még szüleik ötéves tervében sem szerepeltek. 
Idén már két felújított, újragondolt játékhoz 
volt szerencsénk, s habár mindkettőben bő- 
ven találtak a rajongók kifogásolnivalót, mind 
a Syndicate, mind a Jagged Alliance: Back in 
Action messze van attól, hogy gyalázatosnak 
nevezzük. Az XCOM: Enemy Unknown eseté- 
ben viszont úgy fest a helyzet, hogy minden a 
helyén lesz ahhoz, hogy az újoncokat is elva- 
rázsolja és a veteránoknak se okozzon bosz- 
szúságot. 


A történet - aminek részleteiről makacsul 
hallgat a Firaxis, és még az is kérdéses, hogy 
kapcsolódik-e bármilyen ponton a jövőre ér- 
kező, előzményként beharangozott XCOM 
FPS-hez - azzal kezdődik, amivel minden in- 
váziós film: egyszer csak felbukkannak a 
földönkívüliek hatalmas űrhajóikkal, ismeret- 
len, fejlett és egzotikus technológiájukkal és 
úgy tesznek, mint Kolumbusz a Bahama-szi- 


geteknél: máris a sajátjuknak nyilvánítják. 
Ahogy a spanyol adófizetők pénzén utazga- 
tó olasz kalandort sem izgatta, hogy az általa 
San Salvadornak elkeresztelt földdarabnak a 
helybéliek századokkal előbb már adtak nevet 
(Guanahani), úgy az idegen világból érkezet- 
teket sem érdekli, hogy mi Voltunk itt előbb. 
Különben is, bármikor hivatkozhatnák a svájci 
Erich von Dániken írásaira, aki őket"nevezteki 
teremtőinknek és isteneinknek. Ha éz nem ele- s 
gendő jogalap arra, hogy leradírozzák áz em- 
beriséget a Föld színéről, akkor semmi. 

Persze ehhez nekünk is lesz egy-két szawánk. 
Még jó, hogy akad a kétszáznál is több állam 
között tizenhat olyan, amelyik nem várja ölbe 
tett kézzel, hogy történjék valami, hanem haj- 
landó komoly anyagi áldozatot is hozni azért, 
hogy a mi javunkra billenjen a mérleg. Ezek 

az országok közösen alapítják meg az XCOM 
szervezetet elfogadható mennyiségű kezdő- 
tőkével, egy seregnyi tapasztalatlan baká- 

val és még több, elméletben ugyan létező, de 
még gyakorlati megvalósításra váró techno- 
lógiával. 

Ezt követően választunk egy szimpatikus 
helyszínt (hagyjuk csak bátran befolyásol- 


hanem egy nyüzsgő, élettel teli földalat- nek leszünk alaposan mérlegelni, hogy 


ti komplexum elevenedik meg szeme- mikor és hol vetjük be őket. Néhány civil 
ink előtt. A műhelyben folyamatosan iz- megmentése a fontosabb vagy a lehe- 
zik a munka a mérnökök keze alatt, a tőség, hogy levadásszunk az égről egy 
tudósok látványosan kutatnak új ötle- anyahajót, likvidáljuk annak legénységét 
tek után, a katonák pihennek, játszanak és megszerezzük a felbecsülhetetlen ér- 
a barakkokban, felkeresik a sebesülte- tékű technológiát, ami megfordíthatja a 
ket a gyengélkedőben. Egyszerűen pa- háború kimenetelét? Nehéz döntés, de 
Zar! Ennél jobban kidolgozott és ötlete- ezt a háborút nem lehet áldozatok nél- 
sebb menüt (hiszen az, egy animált, iz- kül megnyerni. Egyébként ez volt a má- 
gő-mozgó menü) játékban még sosem sodik opció, ha nem tűnt volna fel. 
láttam. Annak idején az UFO-vadászat egy ra- 
Amint felhúztuk - pontosabban kivájtuk .  darképernyőn zajlott, láthattuk, ahogy 
- főhadiszállásunkat, és úgy érezzük, repülőink tüzet nyitnak az ellenségre, 
ni magunkat a területi bónuszok által!), hogy nem szeretnénk több időt a felké- az pedig viszonozza azt, és az összecsa- 
majd nekilátunk az építkezésnek. Bázi- szülésre vesztegetni, keressük fel a mű- pást olyan faktorok döntötték el, mint a 
sunknak mindvégig a keresztmetsze- veleti központot (ahol a 3D-s földgömb gépek száma, tűzereje, az ellenséges ob- 
tét fogjuk látni (ellentétben a régi felül- forog körbe-körbe), majd tapadjunk rá jektum mérete, tűzereje. Idővel új gép- 
nézettel), ami ebben a formájában leg- a Scan for UFO-s gombra! Ekkor az idő típusokat és hatékonyabb levegő-levegő 
inkább egy hangyafarmra emlékeztet. kereke ismét mozgásba lendül, a világ- rakétákat is ki lehetett fejleszteni, ame- 
A különféle funkciójú termek között ban pedig egymás után (néha egyszer- lyek nélkül egy közepesnél nagyobb UFO 
kattintgatva nem állóképeket kapunk, re) olyan eseményekre kerül sor, ame- lesöpörte volna vadászainkat az égről. 
lyekhez közük van a hívatlan látogatók- Hogy most milyen formában kivitelezik 


nak és sürgős beavatkozást igényelnek a légiharcot, arról halvány sejtelmünk 


j 
5 J MIUTAN CSAPATUNK APROCSKA, EZERT részünkről. Alapvetően kétféle szituá- sincs, mivel a Firaxis egyelőre nem szár 
ra a ció fordulhat elő: az első az úgynevezett dékozik beszélni ez irányú te 
a TÖBBNYIRE AZ LESZ A JELLEMZO, HOGY harmadik típusú találkozás, amikor az Csupán annyit árultak el, 
FOLYAMATOS TULERO ELLEN KÜZD idegen űrhajó előre nem tisztázott cél- hogy mindenképpen váli 
- lal, a légi közlekedés szabályaira fittyet nének a majd" húszéves re 
hányva, leszállási engedély nélkül landol nek részeként már nem 
valahol, utasai pedig hirtelen úgy kezde- kat építünk, hanei 
nek el viselkedni, mintha a 10. század vi- fel, és természet 
kingjei lennének. Otthonokat dúlnak fel, körében érzékel 
nőket erőszakolnak meg (ez persze csak 
feltételezés), gyerekeket rabolnak el(és HA HARC d 
felnőtteket) és előszeretettel változtat- Mint mondottam, az emberiség nem 
nak gőzölgő biomassza-kupaccá bár- adja magát könnyen, sarokba szorí- 
kit, aki az útjukba mer állni. Ezena pon- tott oroszlánként küzd a fennmaradá- 
ton a helyi hatóságok már tehetetlenek, — sért, és ebben a harcban nekünk szán- 
ha pedig nem küldünk ki egy skyrangert ja a fogak és a karmok szerepét. Hat- 


megpakolva néhány katonával, akkor fős (vagy négy katona - egy SHIV, ez 
azt hosszabb távon a költségvetés fog- még nem tisztázódott) osztagokat ren- 
ja megsínyleni. delüfik ki a harcmezőre, melynek felépí- 


Miután nem lehetünk ott mindenütt "tése többnyire véletlensze- 
Ha lelövöm, rám száll a PETA, egyszerre - még úgy sem, ha több csa- rű, ám mindig az aktuális 22 
inkább a halál patot is fegyverben tartunk -, kénytele- . terület adottságaihoz iga- a 


]:Ezt üzenem a barátaidnak 
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Innen szállnak majd fel az Interceptor vadászgépek, hogy 
lelőjék a radarernyőn feltűnt azonosítatlan repülő objektumokat, 
valamint innen indulnak bevetésre kommandóink a Skyranger 
csapatszállító repülővel. 


Bázisunk szeme és füle, ahol a földönkívüliek tevékenységét 
követjük nyomon. Itt adjuk ki a parancsot az elfogó vadászok 
felszállására, valamint a katonák bevetésére. 


Amit kutatóink kifejlesztenek, azt itt ültethetjük 
át a gyakorlatba. Egyenként készíttethetjük el 
katonáink felszerelési tárgyait. 


Minél több műhelyt építünk, annál hatékonyabb 
lesz a nyersanyag-felhasználás az üzemben. 
Jelentősége nem elhanyagolható, mert szinte 
Önjáró harci gépeink szülőhelye. Előállításuk sosem fogunk dúskálni az erőforrásokban. 
költséges ugyan, de jó szolgálatot tesznek majd ü 
a harcmezőn. 
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zodik (farmtól a nagyvárosi 
környezetig bármi lehet). A 
csapat összeállításánál sza- 


bad kezet kapunk, ám tekintve, hogy a 
Heavy, Support, Assault és Sniper osz- 
tályokba sorolt katonáink különböző fel- 
adatok elvégzésére és akadályok leküz- 
désére alkalmasak, nem biztos, hogy 
szerencsés döntés lenne csak mester- 
lövészekkel vagy egy osztagnyi nehéz- 
fegyveressel útnak indulni. 

A harc körökre osztott, de nem egé- 
szen úgy zajlik, mint a nagy elődben, hi- 
szen annak Time Unit-alapú szisztémá- 


Az XCOM játékok emblematikus 
földönkívülije magányosan nem jelent 
túl nagy veszélyt, hiszen testfelépítése 
nem teszi lehetővé nagyobb erő kifej- 
tését. A roswelli szürkékre emlékeztető 
lények azonban csoportba verődve 
képesek egyesíteni tudatukat és ily 
módon emberfeletti erővel felruházni 
valamelyik fajtársukat. 
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This shot will do UP TO 5 damage. 


a ARISE 


Megnézem, hátha elmentek már 


2599 critical! ( LMG " 


zza 


ját felváltotta a Move/Action. A gya- 
korlatban ez azt jelenti, hogy míg a 
múltban minden katonának saját időke- 
rete volt egy körben és abból gazdálko- 
dott (a mozgás, a testhelyzet változá- 
sa, a célzott lövés, kapáslövés stb. mind 
ebből ment le) inkább érzésre, mint szá- 
molgatva (nem volt egyértelmű, hogy 
mi mibe kerül), addig most az egysze- 
rűbb , mozgunk, ameddig lehet, majd 
csinálunk valamit (pl. tüzelés) vagy vá- 
runk" módszerhez leszünk kénytelenek 
hozzászokni. 

Lehetőségeinket jelentős mértékben be- 


Ha a Sectoid az agy, akkor a 
Muton az izom. Már puszta 
megjelenése pánikot okoz a 
zöldfülű újoncok körében, és 
akkor még kísérletet sem tett 
arra, hogy egy gőzmozdony len- 
dületével rohanja le a bakákat. 
Nagy kaliber és még nagyobb 
távolság javasolt velük szemben. 


INFO f 
Julian és Nick Gollop"5 
a Laser Sguad sikere 4 
után vágott bele a Laser 
. Strike fejlesztésébe. 
Kiadójuk, a Microprose a 
Civilization sikerét látva 
javasolta a testvérpárnak, 
hogy globális 
gondolkodjana 
jött létre végül az . 
öldet érintő, napjaini 


folyásolja, hogy miként fejlesztjük ka- 
tonáinkat. Minden szintlépés alkalmá- 
val dilemma elé állít a játék, amikor el 
kell döntenünk, hogy a két felkínált perk 
(permanens bónusz, képesség satöbbi) 
közül melyiket válasszuk. 

Amikor végre megérkezünk a helyszín- 
re, csak annyit látunk környezetünk- 
ből, amennyit embereink is. Tehát addig 
nem is pillantjuk meg az agresszorokat, 
amíg valamelyik katonánk látóterében 
fel nem bukkannak. A látótávolságot 
jócskán megnövelhetjük, ha az erre a 


célra kiválóan alkalmas mesterlövészün- 
e 


Újabb visszatérő ellenség (mármint az 
eddig felfedett lények közül), aki nyitott 
állapotban egy felfegyverzett pókro- 
botra hasonlít. Szívósabb ellenfél, mint 
gondolnánk, hiszen baj esetén bezárul, 
mint egy kagyló, aminek héját szinte 


lehetetlen feltörni. 
a 


fo. 


A Super Heavy Infantry Vehicle 
az ember legjobb barátja. A kü- 
lönféle változatokban gyártható 
(feltéve persze, hogy elvégeztük 
a szükséges kutatásokat) univer- 
zális harci eszköz rendkívül stra- 
pabíró, ezért mobil fedezékként 
szolgálhat katonáinknak akkor 
is, ha már az utolsó töltényt is 


IAIAHÁAI 
KINHOLLEK. 


Noha remake-ről beszélünk, azért 
néhány újdonság belefért a játékba. 
Többek között ilyen az embersze- 

rű külsővel megáldott ThinMan, a 
földönkívüliek beszivárgó egysége. 
Gyors, mozgékony és nagyobbat ugrik, 
mint Szergej Bubka. 


KELLDI DÖNTENÜNK; HOGY A KÉT. FELKI- 


AMIKOR 


NÁLT PERK KÖZÜL MELYIKET VÁLASSZUK 


ket valamilyen magaslati pontra, pél- 
dául egy épület tetejére felküldjük. Elő- 
fordulhat, hogy nem talál se lépcsőt, se 
létrát, ami oda vezetne, de egy nagysze- 
rű technológiai újításnak köszönhetően 
Skeleton páncélját felszerelhetjük csák- 
lyával, így szinte bárhova felmászhat, és 
a biztos távolságnak, no meg a szintkü- 
lönbségnek köszönhetően a legtöbb el- 
lenségtől védve lesz. 

Apropó, védelem: még akkor sem tehet- 
jük meg, hogy felelőtlenül rohangálunk 
össze-vissza, amikor még fogalmunk 
sincs arról, hogy mi vár ránk és hol az 
ellenség. Lehet, hogy épp a következő 
sarok mögött lapul készen arra, hogy 
dezintegráljon minket; butaság lenne 
egyenesen belerohanni a csapdába. Mo- 
zogjunk tehát fedezéktől fedezékig, ha 
van velünk egy SHIV, ne szégyelljünk a 
takarásában haladni, és tartsuk mindvé- 
gig észben, hogy a környezet rombolha- 


i . a biztosítás 


Ha ez vis major, akkor elúszott 


tó és vele együtt a fedezékek sem tarta- 
nak örökké. 

Miután csapatunk aprócska, ezért több- 
nyire az lesz a jellemző, hogy folyama- 
tos túlerő ellen küzd. Akkor tarthatjuk 
embereinket életben (s egyúttal adha- 
tunk nekik esélyt a további fejlődésre), 
ha megtanuljuk csapatként kezelni őket 
és kihasználni a képességeiket. Ha va- 
lamelyikük képtelen megmozdulni a fe- 
dezékére irányuló zárótűz miatt, akkor 
a maradék embereinkkel kapjuk oldal- 
ba a támadóit! Használjunk ki minden 
lehetőséget: gránátok, bizonyos anya- 
gokon át lehet lőni, célra lehet vezetni 

a távolban lapuló mesterlövészt, ha mi 
tartunk zárótűz alatt egy földönkívülit, 
az jó eséllyel még az orra előtt elroha- 
nó Assaultot sem találja el félelmében 
stb. Mindazonáltal érdemes csínján bán- 
ni a nagy pusztítást végző nehézfegy- 
verekkel és csak mértékkel robbantgat- 


ú Ezért aztán megérté idejönnöd 


tíz deka agyvel ő TEL egy tökéletes ép- 
ségben megőrzött sectoidtetemet vi- 
szünk haza a tudósoknak. Ugyanez igaz 
az idegen fegyverekre és felszerelésekre 
is, elszenesedett roncsokból sokkal ne- 
hezebb tanulni, mint ép és működőké- 
pes eszközökből. 

De hogy még véletlenül se legyen egyet- 
len nyugodt pillanatunk sem, hogy sose 
enyhüljön a rajtunk lévő nyomás és ne- 
hogy megszűnjön a döntéskényszer, az 
idegenek és technológiájuk tanulmányo- 
zása során nyert információk felhasz- 
nálásakor választás elé kényszerülünk. 
Egy végigjátszás alatt - tartson az akár 
száz óráig - biztosan nem fogjuk az ösz- 
szes fejlesztést alkalmazni. 


LESZÁLLÁS ELŐTT 
Még legalább hat hónap van a megje- 
lenésig, de már most remekül néz ki az 
XCOM: Enemy Unknown. A modellek 
rendkívül aprólékos felépítése nem egy 
akciójátékot pironkodásra késztetne, de 
a textúrákon lehet még mit javítani. Et- 
től függetlenül kétség sem férhet az 
Unreal Engine 3 rugalmasságához, nem 
ez lesz az első stratégiai játék, ami az 


Epic Games motorjára épül, és vélhető- 
en nem is az utolsó. 

Bizonyos dolgok változnak még, például 
a kezelőfelület, ráadásul ez még csak a 
konzolos, a PC-sről egy dedikált csapat 
gondoskodik, hiszen egy ilyen játékban 
más elvárásokat támaszt a kontrollerrel 
és megint mást a billentyűzettel és 
egérrel felszerelt játékos. Most még lát- 
ható a földönkívüliek életereje, de lehet, 
hogy az őszi megjelenésig eltűnik. 
Bárhogy is legyen, van még időnk kiala- 
kítani az óvóhelyet, felhalmozni több he- 
ti élelmet és érzékeny búcsút venni sze- 
retteinktől, mert jönnek...! 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/xcom-enemy-unknown 
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SZERÉNY SZEMÉLYEM BERLIN- 

BEN JÁRTUNK A TERA EURÓPAI 
BEMUTATÓJÁN. Az érdekes környezetben 
meggyőző bemutatót láttunk - ki is próbál- 
hattuk a játékot a helyszínen elhelyezett gé- 
peken. Azóta sok víz lefolyt a Dunán és las- 
san a TERA is éretté válik arra, hogy megje- 
lenjen Európában. 


Tess MÁJUSBAN FLATLINE ÉS 


Néhány mondattal el lehetne intézni a já- 
ték lényegét: igen látványos környezet, fan- 
táziadús pályatervezés, mindenütt vízesé- 
sek, csodás erők, sziklaáthajlások - igazi, 
vérbeli fantasy világ. Ugyanígy a lények (az- 
az az NPC-k) is jól néznek ki, az animációk 
megfelelőek, sok fázisból állnak és az extra 
effektek is mutatósak. Miért hangsúlyozom 
ki ezt ennyire? Mert a TERA egyik legvon- 
zóbb tulajdonsága már fél perc után is kide- 
rül - a játék tényleg nagyon szép. Persze eb- 
be a kijelentésbe is bele lehet kötni, hiszen 
sokaknak nem jön be a keleti stílus, azon- 
ban globálisan, a környezet részletességét 
és a tervezés ötletességét nézve a TERA bi- 
zony igen látványos. Egy dolog azonban ha- 
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mar feltűnt: a bétát valószínűleg úgy tervezték, 


hogy majd mikroszkópot is ad 


elsőre nemhogy zavaró, hanem 


mit tud a kicsike. 


lönbözik, az a harcrendszere. 
kor a következő ablak ugrik a 


ak hozzá, az 


UI elképesztően apró, mondhatni láthatatlan. 
A beállításoknál persze meg lehet növelni, de 


rémes. Remé- 


lem, a végső változatra az UI alapbeállításán 
nagyítanak. Na jó, fanyalgást félretéve, lássuk, 


Amiben alapvetően minden MMORPG-től kü- 


Eleve indítás- 
szemünk elé: 


Game Controller Connected to PC - persze 


ez csak azokra igaz, akik kontrollert kötöttek 
a PC-jükre. És itt van a kutya elesve (elásva 


nincs, mert állatbarátok vagyunk): a TERA 
a harcrendszerét a verekedős/kardozós ak- 


ciójátékoktól kölcsönözte. Ez 
próbálom elmagyarázni. Itt 


most meg- 
em elsősorban 


a karakter saját skilljei számítanak, hanem 


a játékos ügyessége. Minden 


fegyvernek bi- 


zonyos hatósugara van - pl. egy kardé az a 


kör, amelyen belül suhinthat 


nk vele. Ameny- 


nyiben ezen a körön belül a fegyverünk és 
az ellenfél teste érintkezik, találatot érünk 


el. Ez azonban teljesen azon 


núlik, hogy jó- 


magunk és az ellenfél hol helyezkedik el és 


mi a fegyver hatóköre. Amer 
fegyverünk van (például lánd 


nyiben döfős 
zsa) úgy bi- 


zony sokszor előfordulhat, hogy nem túl szé- 
les hatóköre miatt mellédöfünk ellenfelünk- 
nek. Ugyanígy a karakterünk mozog is, tehát 
a döfésnél beleadja a testsúlyát, így emiatt 

a pozíciója is változik. Tehát ha előzőleg el- 
találtuk, lehet, hogy a második döfés mel- 

lé megy, mert a karakterünk megmozdult. 
Ez azt jelenti, hogy konstans módon figyel- 
nünk kell, mint a verekedős játékoknál. Ez- 
zel persze a kunsztolás még nem ér véget, 
ugyanis a kétféle irányítás (kontroller vagy 
egér-tbillentyűzet) más és más skilleket igé- 
nyel - de azt hiszem erre majd mindenkinek 
magának érdemes rájönnie. Annak ellenére, 
hogy a TERA PC-s játék, előfordulhat, hogy 
kontrollerrel könnyebben irányítható lesz, ér- 
demes kipróbálni. 
Azonban a sok jóságnak ezzel még nincsen vé- 
ge: mint ahogy azt verekedős játékoktól elvár- 
ható, itt is kombókat tanulunk. A játék elején, 
induláskor csak egyszerű támadásaink vannak, 
amelyek a későbbiekben halálos kombókká vál- 
toztathatóak megfelelő gombok megfelelő idő- 
ben történő lenyomásával, de már a játék kez- 
dete után nem sokkal is kapunk olyan külde- 
téseket, amelyekben kombókat kell használni, 
egyébként sima hadonászással vagy alaptáma- 
dással meg sem tudjuk oldani azokat. 


AMIBEN A TERA ALAPVETŐEN MINDEN 
MMORPG-TÓL KÜLÖNBÖZIK, AZ 
A HARCRENDSZERE 


a 


hoz 


A TERA történelme sosem volt balhétól mentes, ugyanis a a Blue Hole Studiost pe A "BE ére 

olyan egykori NCsoft alkalmazottak alapították, akik a LineAge 3 fejlesztői voltak. ho msot szk 
Az NCSoft pereskedett, a koreai bíróság pedig elítélte azokat a személyeket, akik Éj s 477eg 

NCsoft üzleti titkokat tulajdonítottak el. Az NCsoft azóta az Egyesült Államokban és u ha 7 
Európában is perekkel igyekszik a TERA megjelenését megakadályozni - ezek a perek 
" egyelőre függőben vannak. 


E zá dög 


s 


ek, és persze a mobok csak akkor dob- nyeg!" - szerencsére kárpótol 
nak fület, amikor az a guest.... Na ezt na- az indítható karakterek/fajok 

Gyorsan essünk túl azon, ami jó: renge- gyon nem bírom. Nemcsak azért, mert sokszínűsége és normális viszo- 
teg könnyebbséget és látványos animá- egy ilyen küldetésrendszer kitalálásá- nyok között mozgó testreszab- 
ciókat kapunk, amennyiben küldetésre oz 2 db ötéves, írástudatlan, etióp kis- hatósága. Ami azonban a leges- 
vállalkozunk. Én magam hitetlenül csó- iú is elég lett volna, hanem azért, mert leginkább kárpótol, az a már sok- 
váltam a fejemet, amikor a guestben úgy érzem, hülyének néznek. Mielőtt bár- szor megénekelt harc - egyes források 

megölendő lények felett (nem a leírásu- ki felháborodna velem együtt, hangsú- szerint egyenesen a Monster Huntert 

kat tartalmazó tooltipben) egy felkiáltó- lyozom, bétáról van szó, tehát ez még idézi, ez pedig igazán nagy dicséret. 

jel mutatta, hogy ezekkel bizony végezni em a végleges játék. Az azonban biztos, .  Vegyesek tehát a második benyomások. 

kell a küldetés teljesítéséhez. Én megér- ogy a TERA nem a fergeteges sztorijá- Tagadhatatlanul szép és gondosan meg- 
tem, hogy tömegeket akarnak bevonza- ól és a csodás küldetésrendszerérőllesz — tervezett a játék, a harcrendszere igen- 

ni, de ha már a harcrendszerrel jó moto- íres. Ez viszont - számomra legalábbis csak különleges, ez azonban idősebb vagy 

os skillekkel rendelkező játékosokat fel- - igencsak szomorú. gyengébb motorikus képességekkel ren- 
tételezünk, akkor nehogy már mind totál delkező játékosok számára inkább hát- 

idióták legyenek, hogy ne bírjanak egy rány lesz a klasszikus MMO harcrendsze- 

guest-mobot megtalálni! Na sebaj, azt rekkel szemben. Azok, akik a sztorialapú 

hittem, hogy ezzel a frusztráció véget ér Elvileg van, persze, találunk alapanyago- MMORPG-zést szeretik, ne a TERA-ba 

- azonban jött a még rosszabb: menjela kat, recepteket; a béta alatt az volt az fektessék az idejüket. Persze van sztorija, 

vízeséshez ölj meg hat farkast. Követke- érzésem, hogy mindez csak amolyan má- de nem ez az erőssége. Reméljük, az UI- 
ző guest, miután leadtam: menj vissza, és. sodlagos, harmadlagos dolog. Énminden val tapasztalható hiányosságokat a bé- 

most szerezz hét farkasfület a farkasok- bétában és MMO tesztben figyelni szok- ta végére majd kijavítják, és csak remény- 
tól. Ezt is leadom. Ott, ahol a farkasok tam, mikor kényszerülök craftolni - itt kedni tudunk, hogy lesz majd elég high- A 

vannak, vannak nagy farkasok is, tőlük is nem éreztem ezt a kényszert: a loot elfo- end kontent, hiszen ezt a bétában nem és ; 

kell négy lábszárcsont. Ha létezik pateti- gadható volt, a guestekből jött a felsze- volt alkalmunk kipróbálni. Májusban min- AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
kus guest rendszer, akkor ez az; amikor relés és valahogy süt az egész játékról, den kiderül majd. Vagy júniusban. 5 

ko FA KAL all sek A ka gamestar.hu/jatek/tera 

ugyanoda 3-4 alkalommal is visszakülde- hogy ,ne is törődj a crafttal, nem az a lé- 
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LÁN LEGINKÁBB ISMERT ÉS EL- 

ISMERT CSAPATA AZ A PENDULO 
STUDIOS, amely megismertette a világgal a 
milliós eladásokkal büszkélkedő Runaway so- 
rozatot. Sajnos a kalandjátékok aranykora pár 
évvel ezelőtt végleg leáldozott, de a Pendulo 
Studios fittyet hányt az aktuális trendekre, 
rendületlenül ontotta magából a jobbnál jobb 
kalandjátékokat. Játékaik hangulata, egye- 
di képi világa és fergeteges humora megérin- 
tette a játékosokat; őket soha nem fenyegette 
a megszűnés veszélye, még ezekben a gazda- 
ságilag nehéz években is mindig volt munká- 
juk, pedig főként a PC-s fejlesztéseik dominál- 
tak (volt azért néhány portjuk Nintendo DS- 
e és Wiire is). 
A Runaway sorozat három részt is megért, de 
a fejlesztők úgy gondolták, hogy ennyi elég is 
volt a humorra épülő cselekményekből, inkább 
kipróbálják, milyen sikereket képesek elérni a 
orrorjátékok műfajában. Az új irányvonal el- 
ső képviselője a Yesterday lesz; a játék ma- 
gyar forgalmazója volt olyan jó hozzánk, hogy 
endelkezésünkre bocsátott egy korai preview 
verziót, melyben a játék első fejezetét tolhat- 
tuk végig. Sajnos ez még nem tartalmazta az 
angol szinkront (egyáltalán nem volt benne 
semmiféle beszéd), de a fejlesztők megnyug- 
tattak minket, hogy a végleges változatban 
már igen profi, angol anyanyelvű színészgárda 
gondoskodik a szereplők szinkronjáról. 


fa LTE JÁTÉKFEJLESZTÉS TA- 


-Akkor most énekeljük el együtt a Zsoltárok 
: Könyve negyedik oldalán található falt 


RDÁY 


New Yorkban az utóbbi időben megszapo- 
rodtak a hajléktalanok és koldusok sérel- 
mére elkövetett gyilkosságok. Az áldoza- 
tok elszenesedett tetemeit elhagyatott te- 
rületeken találják meg, a tüdejükben talált 
füstből egyértelműen kikövetkeztethető, 
hogy a szerencsétleneket elevenen égették 
meg. A bizonyítékok ellenére a hatóságok 
semmit sem tesznek az ügy megoldásáért, 
de szerencsére a Yesterday egyik főszerep- 
lője nagyon is szívén viseli ezeknek a szám- 
kivetetteknek a sorsát. Önkéntes munká- 
val segíti New York hontalanjait, ő az, aki 
ételt, takarót, gyógyszert és reményt ad az 
arra rászorulóknak. Ő Henry White, a vá- 
ros egyik leggazdagabb családjának sar- 
ja. Cooper barátja igazi izomkolosszus, de 
agykapacitás tekintetében nem veheti fel 
a versenyt Henryvel. A harmadik karak- 
tert sajnos nem volt szerencsénk irányíta- 
ni a demóban, az ő neve John Yesterday, 
egy amnéziás fiatalember, aki valamilyen 
rejtélyes módon kapcsolatban van az ese- 
ményekkel. 


A demó végigjátszása körülbelül egy órát vett 
igénybe, ezalatt számos fejtörőt kellett meg- 
oldanunk. A szokásos kalandjátékelemek mel- 


lett volt egy egészen jópofa sakkfeladvány is, 
ahol néhány ,adj mattot egy lépésben" felad- 
ványt kellett megoldanunk. A feladatok nem 
voltak időhöz kötve, illetve öt előre megadott 
épésből kellett kiválasztanunk a jó megoldást. 
Sajnos a hibás válaszoknak semmiféle nega- 
ív hatása nem volt, nyugodtan próbálkozhat- 
unk bármeddig. 
Látszik, hogy a fejlesztők 2012-ben semmit 
sem bíznak a véletlenre, mivel egy beépített 
hint rendszer is helyet kapott. Ez úgy műkö- 
dik, hogy szorult helyzetben tippeket kapunk 
a továbbjutást illetően. A demóban ezt a lehe- 
őséget bármennyit használhattuk, de a teljes 
játékban a hírek szerint csak bizonyos idő el- 
eltével vehetjük igénybe újra. Nagyon jó újí- 
ásnak tartom az úgynevezett hotspotok meg- 
mutatását is, a játék egyetlen gombnyomásra 
feltárja azokat a helyeket, ahol valami érde- 
kes tárgyat vagy helyszínt találhatunk. Szóval 
búcsút inthetünk a gyűlölt pixelvadászatnak, 
amit - megmondom őszintén - nem is bánok. 
A fejtörők nehézsége egész jól eltalált, néhány 
helyszínen kellett csak egyszerre tevékenyked- 
ünk, s az általam megoldott feladatok is elég 
ogikusnak tűntek. 
A Yesterday elméletileg valamikor tavasszal 
jelenik meg; aki szereti a grafikus kalandjáté- 
kokat és nem retten meg egy kis borzongástól 
és agymunkától, annak mindenképpen érde- 
es beszereznie. 


GameStar: Ahogy látom; a Yesterday-ben inkább a ko- 
olyabb témák (hajléktalangyilkosságok) kerültek elő- 

e, a humor most nem kapott akkora szerepet. Ez azt 
ti, hogy ez inkább egy félelmetes Horrorjálék lesz 
kifejezetten a felnőtt játékosoknak, vagy ped 


labb korosztályt is nyugodtan gép 
Josué Monchan: Nos, igen, ez tényleg 


azonban nincs benne, legalábbis az angol verzióban, de olyan 
szintű pszichológiai terror kapott helyet, hogy fiatalabb ko- 
romban biztosan összecsináltam volna magam rajta egye- 
szobában. Ami meg a hajléktalangyilkosságo- 
ak a kezdete egy rendkívül összetett és meg- 
kkal teli sztorinak. Amennyiben végigtoltad a 
t, akkor te is tudhatod, hogy már ott olyan vá- 
ek történnek, melyek még a szkeptikusokat is 
rFajongóivá teszik. 

Bármennyire is kol moly a háttértörténet, vidámság azért bő- 
ven akad benne. Ne 1 szokott poénkodás, in- 
kább egyfajta sötét aka elyet elsősorban a 
felnőtt közönség fog é 
Még a félelmete 


is lehetnek rémisztőbbek a megfe- 
lelő mennyiségbemádagolt humorral. Ugyanez a kettősség fi- 
gyelhető mega grafikai stílusunknál is. A híres Pendulo vo- 
nalat megtartottuk, de volt bőven változtatás: szögletesebb 
lett minden, a színek tónusa sötétebb lett, a fény és az ár- 
nyék közötti kontraszt sokkal drámaibb, a játék hangulata 
meg morbid és beteges. A karaktereink ugyan rajzfilmszerű- 
ek, de hidd el nekem, a rajzfilmes pszichopaták sokkal ijesz- 
tőbbek a valódiaknál. 

GS: Szerinted egy átlagos képességekkel bíró játékos 
mennyi idő alatt tudja végigjátszani a teljes játékot? 
JM: Most megfogtál, az igazat megvallva én ezidáig csak 
végigjátszással tudtam befejezni a Yesterday-t (nevet). Te- 
kintve, hogy mennyi fejtörő, helyszín, tárgy, hotspot kapott 
helyet a játékban, én azt mondom, hogy a mostani játékunk 
mindenféleképpen hosszabb lesz, mint a The Next Big Thing, 
szerintem olyan 10-12 óra játékidőt simán belerakhatunk. 
GS: Javíts ki ha tévednék, de szerintem belebotlottam 
néhány easter eggbe. Vegyük például azt a gyerekjáté- 


MTI LIRALL ELT TTI 
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tetiesen emlékeztet az előző játékotok 
lőjére. Számíthatunk még néhány ilyen 


Van, imádjuk ezeket az apró referenciákat és 
tisztelgésel et. Mellesleg ez egy kis alig leplezett reklám a 
saját játékainknak. Az igaz, hogy komoly a hangvétel, de 
azért a Pendulo játékokra oly jellemző utalások megmarad- 
gyelmes játékosok találnak utalá- 
re és játékokra, a Trónok harcára, a 

a Mortal Kombatra, a WoW-ra, a Csilla- 
... ÉS Még sorolhatnám. Ezek az utalások egy- 
fajta játék a játékban részt képeznek, melyek egy kis pluszt 
nyújtanak. 

Ráadásul azok a játékosok, akik mind a négy alternatív be- 
fejezést végigtolták, lehetőséget kapnak minden idők egyik 
legjobb easter eggjének a felkutatására. Azonban ez igen- 
csak kemény feladat lesz. 

GS:Tim Schafer és a Double Fine eddig két millió dol- 
lárt gyűjtött össze egy hagyományos point and click ka- 
landjáték kifejlesztésére. Mit gondolsz, ez az akció a 
Runaway és a Day of the Tentacle kaliberű kalandjáté- 
kok reneszánszát jelenti vagy csupán múló divat? 

JM: Nagyon remélem, hogy előbbit. Jómagam is a támoga- 
tók közé tartozom, mivel óriási rajongója vagyok Timnek, 
Ronnak és a Double Fine-nak. Egész egyszerűen ők a legjob- 
bak ebben, szóval az, hogy ők új kalandjátékot készítenek, 
egyaránt jó hír a rajongóknak és a fejlesztőknek. Mint rajon- 
gó nagyon várom már, hogy egy remek játékkal játszhassak, 
mint fejlesztő pedig, hogy ellophassam a legjobb ötleteiket. 
Ja, és nagyon köszönöm, hogy egy lapon említetted a 
Runaway-t és a Day of the Tentacle-t. Ugyan mi közel sem 
gyakoroltunk akkora hatást a kalandjátékok piacára, mint 
mondjuk a LucasArts, de azért nekünk is voltak szép pillana- 
taink. És minden esélyünk megvan arra, hogy a Yesterday- 
jel ismét helyzetbe hozzuk magunkat; a rajzfilmszerű kinézet, 
a grafikus kezelőfelület kombinálva a felnőtt tartalommal és 
egy egyedi történettel minden bizonnyal nagy hatással lesz 
azokra, akik majd játszanak vele. 

GS: Köszönjük szépen az interjút és sok sikert kívánunk 
a további játékaitokhoz! 


"§ J 4 A 
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Roppant kíváncsi vagyok, mit for- 
gatsz abban a kemény kobakodban 


1 sa ; 

; f J A JATEKAIK HANGULATA, EGYEDI KEPI 
VILAGA ES FERGETEGES HUMORA 
MEGERINTETTE A JATEKOSOKAT 
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FARANGA SZIGETÉN BEKÖ- 
Asz ESEMÉNYEK UTÁN 

NÉVTELEN HŐSÜNKNEK NEM 
MARADT MÁS VÁLASZTÁSA, mint az 
inkvizícióval együtt kereket oldani és a háta 
mögött hagyni a tűztitánok dúlását. A vi- 
lág örökre megváltozott, a mágia elveszett, 
de vajon a remény is ezzel együtt a végső 
győzelemre? 
Az inkvizíció mindenestre tartja még ma- 
gát Caldera kristályerődjében, az egykoron 
hatalmas birodalom déli csücskében, ám a 
fogyatkozó készletek a lakosság ellátására 
sem elegendőek, nemhogy az ezerszám ér- 
kező menekültek számára. A bánatát alko- 
holba fojtó hősünket újra összehozza a sors 
Pattyvel, Gregorius Emanuel Steelbeard lá- 
nyával. Patty még mindig az apját keresi — 
ahogy az első részben is -, ráadásul most 
mindennél fontosabb lenne a legendás ka- 
lóz nyomára bukkanni, hiszen a hírek szerint 
az ő birtokában van a tudás, amivel a ten- 
geri szörnyek egyre ádázabb támadásai el- 
lenére is biztonságosan lehet hajózni. A ka- 
pitány segítségével tehát meg lehetne olda- 
ni Caldera utánpótlási gondjait, és egyúttal 
reményt adni az embereknek. 


VITORLÁT BONTS! 

Már a Risen első részében is meghatározó 
szereppel bírt a tenger, ám míg a víztömeg 
korábban azt a határt jelentette, amed- 
dig a játékos elmerészkedhetett Farangán, 
most már nem elválaszt a világtól, ha- 
nem összeköt vele. Utunk Calderából előbb 
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Tacariguára vezet, ahol az inkvizíció cukor- 
nádültetvényeken dolgoztatja a helyieket. 
A történetvezetés ezen a ponton még li- 
neáris, a szálak csak a következő állomás 
(Sword Coast) után szabadulnak ki a fonat- 
ból és ágaznak szerteszét. A magyarázat er- 
re a jelenségre nem más, mint a játékos foko- 
zatosan történő bevezetése a Risen 2: Dark 
Waters mosdatlan tengeri rablókban és kin- 
csekben gazdag világába. Arról nem is beszél- 
ve, hogy a kötetlen sétahajózáshoz nem árta- 
na egy olyan vízi jármű, ami a névtelen hős tu- 
lajdonában van. 

Az izgalmasnak ígérkező kaland során töb- 
bek között eljutunk a gnómok otthonába, amit 
egyszerűen csak a tolvajok szigeteként tart 
számon a köznyelv. Nem is értem, miért. Iga- 
zán nem tehetnek arról ezek az apró teremt- 
mények, hogy kultúrájuk, sőt lényük része, 
hogy mindent összegyűjtenek, amit meglát- 
nak. Kedvező széljárás esetén még Antiguára 
is elhajózhatunk, hogy felfedezzük magunknak 
a szabad rablók kedvenc kikötőjét. 


BÁBMESTER 

A Piranha Bytes legszebb hagyományai sze- 
rint előbb-utóbb minden játékukban vízválasz- 
tóhoz érkezünk, amikor végérvényesen el kell 
döntenünk, hogy melyik frakció mellett tesz- 
szük le a voksunkat. Némileg meglepő, de a 
kalózok nem szerepelnek alternatívaként, pe- 
dig saját szigettel és kikötővel is rendelkez- 
nek. Marad így a bigott inkvizíció vagy a szi- 
getvilág őslakói. Választásunk nem csupán azt 
határozza meg, hogy kitől kapjuk a küldetése- 


ket, hanem a történetre is kihatással lesz, és 
ami még ennél is fontosabb, teljesen más já- 
tékélményt kínál a két ösvény. 

Az inkvizíció ajánlata a hanyatló mágia pót- 
lására egy vadonatúj találmány, a lőpor és az 
ehhez kapcsolódó fegyverek, mint a pisztoly, a 
muskéta vagy a kézi mozsárágyú. Nagy távol- 
ságról is képes elhozni a halált villanás, füst- 
felhő és dörrenés kíséretében. A gyakorlatban 
ez úgy néz ki, hogy lőfegyverünkkel megcéloz- 
zuk az ellenfelet, megvárjuk, amíg a célzókör 
szürkéből narancssárgává vált és tüzelünk. 
Minél élénkebb a szín, annál nagyobb a talá- 
lat valószínűsége. Ez utóbbi a lőfegyverek te- 
rén való jártasságtól, a sebzés mértéke pedig 
a fegyvertől függ. A lőfegyverek mellett szól 
még az a tény is, hogy a pisztolyt vívás köz- 
ben is elsüthetjük, a szuronnyal megtoldott 
muskéta pedig közelharcban remekül helytáll. 
Nem is hangzik rosszul, ugye? A bennszülöt- 
tek tudása mellett azonban szürkének, jel- 
legtelennek, sőt egyenesen unalmasnak fog 
hatni, ugyanis a helyiek a vudu titkát oszt- 
ják meg hősünkkel, ha az ő ügyük mellé áll. 

A törzsi praktikák űzésére olyan eszköze- 

ink lesznek, mint a jogarok és a babák. A Tol- 
vaj csontkezével olyan tárgyakat teleportálha- 
tunk az inventoryba, amelyeket személyesen 
elemelve megvalósítanánk a lopás bűncselek- 
ményét. A Félelem jogarával a frászt hozhat- 
juk az ijedősebb ellenfelekre, míg a Hatalom 
jogarával szembefordíthatjuk őket egymás- 
sal. Az erősebb szörnyek és az emberi ellenfe- 
lek akaratát is legyűrhetjük, ha kellően járta- 
sak vagyunk a fekete mágiában. De ide tartoz- 
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Paraszt üti huszárt, 
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J J A TÖRZSI PRAKTIKÁK ŰZÉSÉRE OLYAN sdd 
ESZKÖZEINK LESZNEK, MINT A JOGAROK 1 


ES A BABAK 


nak még a babák is, amelyek egyetlen 
használat után elporladnak, de leg- 
alább jól megátkozhatjuk - és így meg- 
gyengíthetjük - velük ellenfeleinket. Ha 
újra átkot szeretnénk valakire szórni, 
akkor új babát kell készítenünk. A joga- 
rok ezzel ellentétben maguktól újratöl- 
tődnek minden használat után. 

Ami viszont egyértelműen a vudu mel- 
lett szól a puskaporral szemben, az a 
kontrollbábu. Ennek elkészítése csak a 
szigeteken eldugott oltároknál lehetsé- 
ges, és csak akkor, ha rendelkezünk a 
szükséges összetevőkkel. Az első bábu- 
hoz például állatfogakra (nagymacska 
vagy majom), jáde kőre (sok sikert a le- 
lőhelyet őrző óriásrovarok ellen), vala- 
mint a kiszemelt figura hajszálára lesz 
szükségünk. Ha minden megvan, ak- 
kor jöhet a varázslat, ugyanis a bábu- 
val átvesszük az irányítást az illető fe- 
lett, és bármit megtehetünk vele, amit 
ő egyébként is megtehetne. Ha tehát a 
parancsnokot kontrollálva feloldatnánk 
a vesztegzár alól egy rokonszenves la- 
dikot, valamint szabadlábra helyeztet- 
nénk egy bebörtönzött matrózt, akire 


bá egy zsák arannyal jutalmaznánk a 
névtelen hőst korábbi hőstetteiért, te- 
gyük csak meg bátran. 

Az ötlet tényleg zseniális, de még úgy 
is alaposan felborítja a ,kasztok" közöt- 
ti játékegyensúlyt, hogy csak bizonyos 
szereplők esetében élhetünk vele. Ezek 
után ki fog a kezébe puskát venni? Na- 
gyon remélem, hogy a fejlesztők tarto- 
gatnak még egy aduászt valahol az ink- 
vizíciót választó játékosok számára is. 
Függetlenül attól, hogy végül me- 

lyik frakciót részesítjük előnyben (pil- 
lanatnyilag nem is lehet kérdéses), 
olyan piszkos trükköket sajátíthatunk 
el, mint az emberek szemébe szórt ho- 
mok, az élőholtak szemébe szórt só 
vagy a tollak, karmok és csőrök idege- 
sítő gombolyagaként támadó papagá- 
junk. Szükség is lesz ezekre, hiszen paj- 
zsot nem használhatunk, és a bukfen- 
cezés, elvetődés helyett a riposzt lesz 
az ütemes gombnyomkodáson alapuló 
harcok sikerének kulcsa. A kisebb-na- 
gyobb bossok esetében még OTE-re is 
számíthatunk. 


szükségünk van a legénységben, továb- 


Tósztot, tósztot mondanék arra, aki nélkül 


nem lehetnénk ma itt! Hogy is hívták? 


KALANDRA FEL! 
Nem mondhatnám, hogy az utóbbi évek- 
ben - sőt egyáltalán valaha - elkényez- 
tették volna a kalózos témára fogékony 
szerepjátékosokat. Ha a Disney nem dönt 
úgy, hogy videojátékos üzletágát felszá- 
molja a közösségi és a casual részlegek 
kivételével - egyúttal kukázva az ígére- 
tes Pirates of the Caribbean: Armada of 
the Damned című RPG-t -, akkor könnyen 
meglehet, hogy a Piranha Bytes nem veszi 
észre a tátongó piaci rést, és teljesen más 
irányt vett volna a Risen 2: Dark Waters. 
A német stúdió évtizedes tapasztala- 

ta végre meghozni látszik gyümölcsét. 
Szebb (elég a képekre nézni), nagyobb 
(nem csak egy sziget van) és ötletesebb 
(kalózos díszlet, vudu), mint elődje. Már 
csak arra vagyok kíváncsi, hogy a sokfé- 
leképpen megoldható küldetések kellően 
változatosak lesznek-e, valamint hogy si- 
került-e előrelépni a történet és a dialó- 
gusok kidolgozottságát illetően. Ha igen, 
akkor meglesz a szerepjátékosok egyik 
legjobb elfoglaltsága erre az évre, szigo- 


rúan egy pohárka rum tűrsasáoeai 


Veled majd akkor számolok, ha 
találok egy nagyobb bakancsot 


Hősünk állandó segítőtársa lesz egy 
aprócska majom, aki olyan helyekre is 
akadálytalanul bejuthat, ahol az ember 
csak vérrel-verítékkel küzdhetné át magát 
halálos csapdákat kerülgetve és szörnyek 
tucatjait kardélre hányva. A majmot 
közvetlenül irányítva így anélkül szerezhe- 
tünk meg kincseket vagy összetevőket a 
vudumágiához, hogy hősünk bőrét kockára 
tennénk. Cserébe viszont nem kapjuk meg 
azt az XP-mennyiséget, ami a szörnyek 
levágásáért járna. 
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CAPCOM NEM TUD- 
Ar TOVÁBB REJTEGET- 

NI, KÉNYTELEN VOLT 
PÁR HETE HIVATALOSAN IS BE- 
JELENTENI A RESIDENT EVIL 
6-OT. Persze korábban is tud- 
ta mindenki, hogy mire készül- 
nek, mivel folyamatosan szivárog- 
tak ki a nem túl ügyes szinkronszí- 
nészek önéletrajzai, akik a ,26-os 
számú kínai zombi" szerepét olyan 
fontosnak tartották, hogy bele kel- 
lett írniuk szakmai referenciáik kö- 
zé. Ezek után (és a Resident Evil: 
Operation Raccoon City fékezett 
habzású fogadtatásának fényében) 
már nem volt sok érv a várakozás 
mellett, kellett a nagy név, mielőtt 
a zombiláz végleg feledésbe me- 
rülne. Jött egy gyors vírusmarke- 
ting: No Hope Left feliratok lepték 
el a világhálót, majd szinte azon- 
nal érkezett a hivatalos bejelentés: 
november 20-án Xbox 360-ra és 
PlayStation 3-ra érkezik a Resident 
Evil 6 és lesz PC-s verzió is, de az 
persze megint csak később készül 
majd el. Nem sokkal később az is ki- 
derült, hogy a Dragons Dogma vá- 
sárlói exkluzív demót is kapnak, 
amelyet egy hónappal előbb pró- 
bálhatnak majd ki, mint a többi ha- 
landó. Elindult a nagy felhajtás, és 
persze a Capcom gondoskodott ar- 
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visszatérnek a zombik, de mi lesz még itt? 


RESIDEN 
EVIL 6 


ról, hogy kellő mennyiségű informá- 
ció tartsa ébren a lelkesedést, így a 
rendező Eiichirou Sasaki, valamint a 
két producer, Yoshiaki Hirabayashi 
és Hiroyuki Kobayashi közösen nyi- 
latkoztak a készülő játék érdekes 
részleteiről, és persze kellő mennyi- 
ségű képpel is alátámasztották ál- 
lításukat, miszerint a Resident Evil 
6 olyan ütős akció-horror-túlélő- 
zombis-kalandjáték lesz, amely- 

től még a legzsémbesebb, fintor- 
gós gamernek is párás lesz a szem- 
üvege. Nyilatkozatukat, valamint a 
Capcom által csöpögtetett infókat 
most összegereblyéztük nektek, így 
a következőkből kiderül, mit is vár- 
hatunk majd az év végén megjelenő 
Resident Evil játéktól. 

Először is a legfontosabb kérdés: 
hol is tart jelenleg a projekt? A pro- 
ducerek szerint 45-5096 körül áll- 
nak a fejlesztők, még rengeteg 
munka vár rájuk, de már jól látható, 
hogy egészen epikus Resident Evilt 
hegesztenek a fiúk a sufniban. A já- 
tékmenet főleg a 4. és az 5. rész vi- 
lágát idézi, de már jóval kiforrot- 
tabb a harcrendszer, célzás közben 
is lehet majd oldalirányban mozog- 
ni, képesek leszünk látványos vető- 
déseket csinálni, fedezéket keresni. 
Azért a régebbi epizódokból is csú- 
szik át némi retró hangulat, a ké- 
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NM 
NY szítők szerettek volna egyensúlyt 
) találni ebben a részben, hogy a 
széria minden rajongója meg- 
találja a maga számítását, de 
az újabb részekkel hozott TPS 
rendszer lesz a meghatározó, és 
természetesen a filmes akcióje- 
lenetekkel sem fukarkodnak a 
Capcomnál. 
4 Azt már a játék bejelenté- 
sekor és az első trailert 
látva tudtuk, hogy több 
szálon fut majd a cse- 
lekmény 2013-ban; 
erről is derültek 
ki új részletek. 
Leon S. Ken- 
nedy, aki 
az ame- 
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J J EZEK A ZOMBIK NEM 


A T-VIRUS-FELE 


ZOMBIK LESZNEK, .. 
TÖBB IS LESZ VELÜK 


A GOND 


rikai kormány ügynökeként küzd a 
bioterrorizmus ellen, az Egyesült Ál- 
lamok területén néz szembe a klasszi- 
kus zombis tragédiával (milyen érdekes 
meglepetés: most is világszintű fenye- 
getettség lesz a játék alapkonfliktusa; 
az Umbrella Corporation vagy a Tricell 
érintettsége még nem tisztázott, de 
persze nem lepődnénk meg, ha feltűn- 
ne egy-egy ismerős logó valahol), Chris 
Redfield pedig a BSAA színeiben Kíná- 
ban csap a lovak közé, egy (amúgy a 
valóságban nem létező) Lanshiang ne- 
vű városban nyomoz és küzd a zombik 
hada ellen. A készítők el is utaztak KÍ- 
nába, hogy a lehető legautentikusabb 
hangulatot vigyék a játékba. A koráb- 
bi részek spanyol és afrikai hátterei el- 
hagyatott, kietlen helyek voltak, de itt 
egy élő (legalábbis egy darabig élő, az- 
tán inkább élőhalott) várost kell majd 
bejárnunk, ahol füst és neonfény borít- 
ja be a szűk sikátorokat, ahol emberek 
rohangálnak körülöttünk - sokkal in- 
tenzívebb az élmény. Leon inkább a régi 
Resident Evil játékok világát hozza majd 
vissza, egy Raccoon Cityhez hasonló vá- 


rosban kóvályog, ráadásul egy zombivá 
változott amerikai elnök is megnyomo- 
rítja életét, tehát ezen a szálon sem fo- 
gunk édesdeden elszundizni a játékme- 
net közben. Van még egy harmadik szál 
is, amely Kelet-Európában játszódik, de 
a készítők ezen a ponton nagyon titok- 
zatossá váltak, senki nem akart beszél- 
ni erről a vonalról. Annyit azért elárul- 
tak: egy sokkal , modernebb" hőssel lesz 
dolgunk, mint amilyen Leon vagy Chris, 
ráadásul az ő története nem feltétle- 
nül a bioterror elleni harcról szól majd. 
Nos, kérem, lehet találgatni, összezava- 
rodni, elméleteket gyártani, részünkről 
van tipp a harmadik történet hősére, de 
meghagyjuk a szabad választás jogát 
minden kedves olvasónak. 

Végül, de nem utolsó sorban az egyik 
leglényegesebb kérdés, hogy vajon mi- 
lyenek lesznek az ellenfelek. A trailerben 
láttunk fegyveres rosszfiúkat is, bár az 
nem derült ki, hogy fertőzöttek vagy 
csak szimplán morcosak, de annyi bi- 
zonyos, hogy zombik bőven lesznek eb- 
ben a játékban. Az offline és online coop 
(akár hat játékos is nyomulhat egyszer- 


MG Fa 


re), illetve még további multiplayer mó- 
dok keretében kb. 70 ezer zombi vár ar- 
ra, hogy átsegítsük őket a nehézkes el- 
halálozáson. A producerek pedig annyit 
megsúgtak, hogy ezek a zombik nem a 
T-vírus-féle zombik lesznek, tehát fut- 
hatnak, fegyvert használhatnak - az 
egyik nálunk is megjelent Resident Evil 
könyvben (Az iszonyat foka) egyébként 
volt erre precedens, nem lenne eretnek 
fejlemény, de erről sem tudtunk még 
meg pontosabb részleteket. Érkezik egy 
tovább tápolt ellenfél is, amely a Javo 
(szerbül démont jelent, meglehetősen 
találó választás) nevet viseli, nem lesz 
egy vasárnapi móka a vele való küzde- 
lem sem, mert ő egészen biztosan képes 
lesz majd fegyvert is használni. 
Mindenképpen pozitív jel tehát, hogy 

a Resident Evil 6 igyekszik megtarta- 

ni azt, ami eddig bevált, kicsit bonyolí- 
tani a történetet, árnyalni a feszültsé- 
get, keverni a szezont a fazonnal. Nem is 
tudjuk, hogy mindezek fényében van-e 
olyan rajongó, aki még az Operation 
Raccoon Cityt várja. Van ilyen? 


KARAKTEREKEDp 
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KARAKTEREK 


CHRIS REDFIELD . . LEON S. KENNEDY 


Klasszikus Resident Evi! hős, csodás mee A világ legpechesebb rendőréből vált 
arcélekkel marcona hős 


VESS SEzszzi 


HELENA HARPER INGRID HUNNIGAN 


Szexis társszereplő, alázatos pisz- Csábos hangú operátor, vigasz a . a 
tolynős sötét órákban 


ADAM BENFORD ISMERETLEN 


Az Egyesült Államok elnöke, gyors Ismeretlen, de jól néz ki 
bukással 


ZOMBIK JTAVO 


Hörgő, eszközhasználatra is képes 0-0 , Még undorítóbb szörnyféle, mint az 
horda eddigiek 
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Röviden Az ArenaNet 
nem kevesebbre 
vállalkozott, mint el- 
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egyik legjobb fantasy 
MMO-ját. 
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Tessék mondani, ez jobb lesz. mint a Wow? 


ILD WAR 


ELNEK MÚLNAK AZ ÉVEK... 
i AHOGY MEGJELENNEK AZ ŐSZ 

HAJSZÁLAK DERESEDŐ ÜS- 
TÖKÜNKÖN, ÚGY VÁRJUK AZ EL- 
JÖVENDŐT. A játékot, amely megtöri a 
World of Warcraft hegemóniáját, amely új 
sztenderdeket állít fel, amelyre hivatkozni le- 
het majd a tévében, rádióban. S bár jönnek a 
jobbnál jobb játékok, egyik sem jut a World of 
Warcraft közelébe sem. 1-2 millió előfizetőnél 
megáll mind, vagy még ezt a szintet sem érik 
el. Mégis minden egyes AAA címnek szánt 
MMO esetében millióan kérdezik: ez a játék 
felülmúlja majd a WoW-ot? A Guild Wars 2 
esetében azt válaszolhatjuk: talán. 


IGAZI MMO LETT A GUILD WARSBÓL 
Ahogy a kettes szám is jelzi, egy sorozat má- 
sodik részéről van, szó, amelynek első ré- 

sze nem volt igazi MMORPG, az ArenaNet 
CORPG-nek nevezte a stílust. Ennek ellenére 
nem csekély sikert aratott köszönhetően ér- 
dekes újításainak és egyedülálló üzleti modell- 
jének. Ez utóbbit szeretnék a készítők a Guild 
Wars 2-be is átültetni, amely immáron egy iz- 
galmas, perzisztens világban játszódó, igazi 
MMORFG lesz. 

A helyszín Tyria 250 évvel azután, hogy a já- 
tékosok elgyőzték a Great Destroyert az Eye 
of the Northban. Öt úgynevezett Elder Dra- 
gon, azaz ősi sárkány ébredt fel a Guild Wars 
óta, hatalmas pusztítást okozva Tyrián meg- 
fertőzve annak lakóit. A Tyriát egykor domi- 
náló emberek visszaszorulóban vannak, ter- 


mészeti katasztrófák és a Charral folytatott 
háború apasztja erőiket, számukat és hatal- 
mukat. 
Északon a nornok, az északi vadászok büsz- 
ke faja kénytelen elhagyni otthonait a jormag 
előretörés miatt, nyugaton pedig a fejlett 
technológiájú asurák kénytelenek föld felet- 
ti otthonokba költözni a sárkányok teremt- 
ményeinek pusztítása miatt. Az asurák ott- 
honának közelében, az erdőkben egy új faj, a 
sylvari tűnt fel az elmúlt 25 évben. Ezt a fajt 
nem érintette a pusztulás, a hanyatlás, azon- 
ban rejtélyes kötődésük van a sárkányokhoz. 
Délen Cantha kontinensét elvágja az elzárkó- 
zás és az idegengyűlölet, amelyet Zaithan élő- 
halott tengerészete is támogat. A szintén el- 
szigetelődött Elona jelenlegi gazdagságá- 

ról csak a Crystal Desertben folyó folyamatos 
harc árulkodik Kralkatorrik és Palawa Joko 
Morgant Crescentje között. Néha az Order of 
Whispers kémei is sikeresen jelentenek erről 
a területről. 
A The Battle Isles teljesen eltűnt a térképről 
az Orr elbukott királyságának felemelkedése 
által okozott szökőártól. Mindez Zhaitan ébre- 
désének volt köszönhető. 

A játékban eltelt időt a kulturális változások, 
az öltözékek változásai, a technikai továbbfej- 
lődés és az egyesített közös nyelv jelzi. 

A játékos feladata a feloszlatott Destinys 
Edge újraegyesítése, amely egy hatalmas, fa- 
jok közt kalandozó guild. Az egész guild kom- 
binált ereje állíthatja csak meg Zaithant, az 
élőhalott Elder Dragont. 


JÁTÉKÉLMÉNY 

emrégiben egy újságíróknak tartott zárt bé- 
a is lezajlott, amelyet már nagyon régóta 
vártunk. Amit tapasztaltunk, az megerősítette 
elképzeléseinket arról, hogy az arenaNetesek 
ost aztán tényleg nagyot gurítanak. Lássuk 
elsőként a harcot: a Guild Wars 2 alapvetően 
nem a szólózni szerető játékosoknak készült, 
ahogy elődje sem, bár szólózható. Ami viszont 
itt elképesztően lényeges, az a jelenség, ami- 
kor a játékosok harci cselekményei hatásá- 

a egymás funkcióiból jönnek létre a kombók. 
Egyikőjük varázsol egy Area of Effect spellt, 

a másik pedig dobbant, mire ráaggrózik min- 
denki, és szépen besétálnak a területre ható 
varázslatba. Vagy egyikőjük védő erőteret va- 
rázsol, amely jól látható, így a többiek, főleg a 
távható fegyveresek szépen be tudnak sétálni 
alá. Persze ilyen kombók már léteztek máshol 
is, azonban itt ez adja meg a harc ritmusát, 
egyediségét és gördülékenységét. Szinte min- 
denki kombinálható mindenki mással, ezért 
érdemes a többi klasszt is megismerni, meg 
egyébként sem árt odafigyelni - ez a jó játé- 
kos egyik ismérve ugyanis. 
A játékban nincs kimondott gyógyító kaszt. 
Szinte hallom, ahogy most sokan felhördülnek, 
pedig itt is csak arról van szó, amiről az előbb: 
a csapat kombinált képességei miatt nincs 
szükség healerre. Szinte minden kasztnak 

van saját, kismértékű gyógyítása, ámde más 
egyéb tulajdonságok használatával és kombi- 
nálásával igencsak jó eredmények érhetők el. 
Hangsúlyozom, ismét a karakterek és a többi 


osztály megfelelő ismeretére és odafigyelésre 
van szükség, ez ugyanis ,csapatsport", nem Pis- 
ti a vérzivatarban. 

Érdekes ellentmondás, hogy gyógyító NPC-k vi- 
szont léteznek. Nem, nem healerek, hanem az el- 
lenségek között olyan NPC-k, amik képesek gyó- 
gyítani és amik emiatt szinte leverhetetlenek. 
Nemcsak illogikus, hogy vannak, hanem idegesítő 
is. Remélem, a végső verzióban eltűnnek majd. 

A Guild Wars 2 játszható szólóban, ám ilyen- 
kor pont a játék lényege, a csapa 

ténjen az akár csak egy partnerrel) és a szociá- 
lis aspektus veszik el. Itt pedig minden úgy van 
kitalálva, hogy a csapatos játék döbbenetesen 
nagy fun - a kombók, az odafigyelés, a megfe- 
lelő ütemű együttműködés mind rég nem ta- 
pasztalt játékélményt adhat, csoport dinami- 
kája pedig nagy ellenséges csoportok legyőzé- 
sére is képessé tesz, a szólóban viszont nagyon 
kell figyelni, mennyi ellenféllel és milyen szintű- 
vel akasztunk bajuszt. 


A TÖRTÉNET 

Ezen a téren sem kell szégyenkeznie a Guild Wars 
2-nek. Fajtól, származástól, képességeinktől és 
döntéseinktől függően sokféleképpen alakulhat 
a sztori, amit követünk. Elvileg a végén úgyis le 
kell csapni az élőhalott sárkányt, de az addig ve- 
zető úton sokféle egyéni elágazás lesz, amelyek 
bejárása csak tőlünk függ. Ennek két jó aspektu- 
sa is van: az egyik, hogy minden bizonnyal sok- 
kal jobban magunkénak érezzük majd a történe- 
tet, másrészt igen magas lesz az új karakter indí- 
tása iránti igény, ha nem kell mindig ugyanott és 


IL 


ugyanazt csinálni. Viszont mivel nincs állásmen- 
tés, így jól gondoljuk meg, mik lesznek a döntése- 
ink és mit választunk a karakter kreálásánál, mert 
például az is számít, hogy apánk foglalkozása mi 
volt. Ugyan nem BioWare-szerű a történet, más 
jellegű, de szintén nagyon jó és fordulatos. Egyéb- 
ként küldetéseket statikus, megjelölt karakterek- 
től, illetve menet közben minket megszólító figu- 
ráktól lehet kapni, illetve itt is van területi típu- 

sú küldetés, mint a Riftben vagy a Warhammer 
Onlineban, amikor egy adott területre belépve ka- 
punk feladatot. Ezek azonban különböző módo- 
kon is megoldhatóak, békésen, esetleg vérontás- 
sal, vagy akár többféle ellenség ellen is lehet men- 
ni adott esetben. Ebből is következik, hogy a Guild 
Wars 2 küldetésrendszere igencsak élvezetes, 
amihez egy nagyon jó sztorivezetés is tartozik. 

A játék nemcsak a szintlépésedet mutatja, ha- 
nem az adott terület vagy kontinens teljes befeje- 
zéséhez szolgáló adatokat is, ezzel is tovább mo- 
tiválva a játékost. Nagyon érdekes, ahogy a sze- 
mélyes skillek és az eszközök skilljei befolyásolják 
egymást, ezzel is újabb kombók, újabb lehetősé- 
gek tárházát megnyitva. Minden fegyverrel, amit 
használni kezdesz, egy skillel indulsz, majd a hasz- 
nálat során sajátítod el a többit. Új fegyverre vál- 
tásnál minden kezdődik elölről. Ugyanúgy fejlesz- 
teni kell mindkét kezet. 


VÁRJUK? 

Hogy a fenébe ne várnánk! Az üzleti modell ma- 

rad, a játék nagyon jó lesz, az a ,talán" akár igen 

is lehet, jaj de kipróbálnám már hosszabb c. 
Gy 
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s sky 
EZ 


War Assets 


Shep fiam, rossz hírem van, 
. mégsem én vagyok az apád 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 


90-997 80-894 


Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


BIOWARE SOROZATA 2007-ben 
A: kezdetét Xbox 360-on, és most, 
öt év elteltével érkezett el az ideje an- 
nak, hogy pontot tegyünk Shepard történeté- 
nek végére. A megjelenés előtt kiadott demó 
első küldetésével indul a Mass Effect 3, hogy 
fokozatosan vezessen be bennünket az irányí- 
tás (a PC verzió ezúttal sem kezel kontrollert) 
alapjaiba, miközben körülöttünk darabok- 
ra hullik a világ. Hiába küzdöttünk két részen 
át, hiába arattunk kétszer is győzelmet ma- 
gányos reaperek felett, sem a Föld, sem 
szövetségései nem vették igazán ko- 
molyan Shepard beszámolóját és 
a szintetikus lények jelentette 
fenyegetést. 
Más választásunk nem na- 
gyon lévén magunk mö- 
gött hagyjuk ostromlott 
anyabolygónkat, ám mi- 
előtt segítséget kérnénk 
a Tanácstól, a földi flot- 
ta maradékával vissza- 
vonult Hackett admirá- 
lis jelentkezik, akinek van 
egy terve arra, hogy mi- 
ként fordítsuk meg a há- 
ború állását. Új társ, 
a kezdőknek javasolt 
James Vega (lesz még 
más társunk is, de nem 


ITTYTYITVYD (TYEYTYEN 
ejt IKIUXAXJ]J 
s 


Assault Trooper 


(lala 


70-799 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


szeretném elrontani a meglepetést) és a visz- 

szatérő Ashley oldalán teszünk tehát rendet a 
római hadistenről elnevezett bolygó egyik szu- 
pertitkos létesítményében és botlunk bele egy 
rég nem látott ellenségbe. Nem győzünk majd 
egyik ámulatból a másikba esni. 


EGY CÍM, HÁROM JÁTÉK 

A Mass Effect 3 első indításakor választhatunk 
Action, Role-playing és Story módok közül: míg 
a középső a klasszikus Mass Effect élmény- 

re jelent garanciát (minden diskurzust magunk 
folytatunk le, minden döntést mi hozunk meg, a 
harc nehézsége pedig állítható), a Story verzi- 
ót azok számára találta ki a BioWare, akiknek 
egyszerűen nem mennek az akciójátékok, ám a 
történet érdekelné őket. Jelentősen könnyebb 
összecsapások járnak ezzel a választással. 
Végül, de nem utolsó sorban az Action mód a 
nagyobb kihívást jelentő harcokat és a kezünk- 


Sose hittem volna, hogy az 
univerzum megmentése ennyi 
rohangálással jár 


A szürke középút: csak ha 
vártad vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 


60-697 1-599 


Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


ből kivett történetmesélést gyúrja eggyé. Min- 
den döntést helyettünk hoz meg a játék, a di- 
alógusokra pedig átvezető animáció formájá- 
ban kerül sor. 


ELŐRE EGY REAPERMENTES 
JÖVŐÉRT! 

A marsbéli archívumból megszerzett terv- 

rajz egy olyan prothean fegyver elkészítésé- 

re kínál alkalmat, amit a rég kipusztított nép- 
nek nem sikerült ugyan kipróbálnia, de minden 
jel szerint képes végezni a konvencionális úton 
legyőzhetetlen reaperekkel. Még akkor sem 
nyerhetünk mást, csak időt, ha a Tejút összes 
flottája egyesül, hiszen a reaperek többen van- 
nak, okosabbak, felsőbbrendűek és jóval ha- 
talmasabbak. Egy napon talán pont az elbiza- 
kodottságuk fogja a vesztüket okozni. Mielőtt 
azonban idáig eljutnánk, létre kell hoznunk a 
legnagyobb szövetséget, amit a galaxis valaha 
látott és összegyűjteni a lehető legtöbb népet 
lobogónk alatt. 

Az odáig vezető út meglepően göröngyös, pe- 
dig azt hinné az ember, hogy a közös veszély 
egységbe kovácsolja a népeket, de egyfelől gő- 
gös büszkeségből, másrészt pedig az évszá- 
zados múlt távoli ködébe visszanyúló ellenté- 
tek okán inkább egyedül próbálnak meg bol- 
dogulnhi. 

Mondanom sem kell, hogy az eredmény fix 
egyes lenne a reaperek javára, akik a rettegett 
turián haderőt is pillanatok alatt összerop- 
pantják, ugyanis a hagyományos taktikák nem 
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Teszt 


MASS EFFECT 3 


Vigyázat, spoiler! 


MASS EFFECT N 


A NORMANDY MŰVELETI KÖZPONTJÁ- 
BAN KÖVETHETJÜK NYOMON, HOGY 
MIKOR ÁLLUNK KÉSZEN A REAPEREK 


, 


ködnek ellenűk. A reaperek egyszerű- 
endületből darálják be ellenségeiket. 
n a kroganokkal közösen sikerülne 
óztatni őket, ám a bivalyerős hül- 
sak akkor hajlandók régi ellensé- 

k mellett hadba vonulni, ha azok vé- 
vetnek a népet sújtó, mesterségesen 
őidézett terméketlenségnek. Ehhez 
ívust kifejlesztő salarianoknak 
ét szava, miáltal egy rop- 
etlen politikai szituáció kel- 
találjuk magunkat. Minden- 
£ indenki ígér valamit, 


Je/a hogy alkecske is jóllakjon, a 
G 78 a is megmaradjon, úgy kell csűr- 
ünk, csavarnunk a szó aki egész 


ében egymással háborúz ánó 


eke békített ki. Arról can 
; I ter 


és újra. v 
tartozó misszió 


A történet fő 
, alapvetően a 
fő népek Ktá gatását megszerezzük, va- 
lamint felkutassuk a Crucible névre ke- 


ELLENI TAMADASRA / 


resztelt csodafegyver kulcsfontosságú 
elemeit. Amennyiben csak ezekre kívá- 
nunk fókuszálni, akkor egy könnyed 15- 
20 óra alatt jutunk el a befejezésig, de 
korántsem biztos, hogy megelégedésünk- 
re zárul majd le a sztori, és mindenki bol- 
dogan él, amíg meg nem hal. 
A Normandy műveleti központjában kö- 
vethetjük nyomon, hogy mikor állunk ké- 
szen a reaperek elleni támadásra. Dedi- 
kált terminálon tájékozódunk a rendel- 
kezésünkre álló haderőről (frakciókra, és 
azon belül is flottákra, armadákra bont- 
va szerepelnek), illetve annak készültsé- 
gi fokáról. Alapbeállításon ez 50 száza- 
lék, tehát a visszavágáshoz szükséges 
csapásmérő erő kétszeresére lesz szük- 
ségünk, hacsak nem javítunk ezen az ará- 
nyon többek között néhány kooperatív 

itiplayer csatával a galaxis szektora- 
eginkább pozitív fináléhoz sike- 
ött mellékküldetéseket kell 
1m k mögött hagynunk, 

ar állnunk a helyün- 


ket, illetve párhuzamosan is alkalmazhat- 
juk a két módszert, hiszen az egyik nem 
zárja ki a másikat. 

Egy szép nagy ötös jár a BioWare lány- 
káinak, amiért néhány kivételtől eltekint- 
ve olyan izgalmasan megrendezett op- 
cionális missziókkal szórakoztatják a 
játékosokat, amelyek már-már a fő szá- 
lon futó küldetésekkel vetekednek. Egy 
egész planétát cafatokra robbantani ké- 
pes bombát kell hatástalanítanunk, hogy 
szövetségeseink ne essenek egymásnak, 
biotikus képességekkel megáldott fiata- 
lokat mentünk ki a Cerberus által lero- 
hant akadémiáról, hírneves admirális le- 
zuhant csatahajója után kutatunk, hiszen 
a jelenléte jótékonyan hatna a flotta mo- 
ráljára. Tényleg minden egyes mellékkül- 
detés kapcsolódik valamilyen formában 
a háborúhoz, aminek a befolyásolásához 
még a médiát is bevethetjük. Egy-egy 
kritikusabb döntésünk után interjút ad- 


datok és kihallgatott diskurzusok alapján 
indulunk valamilyen relikvia, felszerelés, 
technológia felkutatására a csillagok kö- 
zött. Ebben egyébként jelentős segítsé- 
günkre lesz a Normady vadonatúj boly- 
góközi szkennerje, amivel az adott nap- 
rendszerben fel-alá he jzva találunk 

kon pedig harcra 
, tudósokat stb. 
vétel nélkül had 


zajlik, mint a második 
zat, azzal a különbség- 
testen legfeljebb egy- 

z Mézság szerint ákkor 

t Ia álmatlan éjszakáim, ha 
ezt az egész folyamatot automatizálják, 
ha már . KETEÉS Minden más minijátékot 
kigyomláltak a Mass Effec 


re valaki felismerte, hogy 
ség rájuk! 


ból. Vég- 
i szük- 


cg 


Kellett neki felhánytorgatnia, 
hogy hány nővel voltam utána 


kapcsolato- 
eaperek ér- 
gy idő után be- 
idszerbe, ahol 


ESNI 


pod za ) 


vét, koGe 


hatunk a Normandy fedélzetén utazó ha- 
ditudósítónak, feltéve persze, hogy nem 
utáljuk meg és zavarjuk le a hajóról. 
Csak azért nem csillagos ötös az értéke- 
lés, mert a Citadellán nem egy olyan fel- 
adatba botlunk, amikor elcsípett félmon- 


A bolygóközi szkenneléss 
san nem árt tudni, hog 
zékelik az aktivitást/ és 
lépnek ugyanabba a 
tartózkodunk. Ilyenk 
vetően az lenned 3/ 


hogy nyúlcipőt húzunk, teljesítünk egy külde- 
tést, majd újfent visszatérünk a már bizton- 
ságos (míg a szkennelés újra fel nem ébreszti 
őket) rendszerbe, hogy teljesen kiaknázzuk azt. 
Hamar rájöttem azonban, hogy ha azonnal visz- 
szatérek egy veszélyes rendszerbe, akkor a 
reaperek is az ,alapvonalról" indulnak, így van 
időm néhány gyors szkennelésre, mielőtt ismét 
menekülőre fognám. Amit egyszer megtalált a 
radar, azt később bármikor felvehetjük, nem tű- 
nik el a jelzés. 


"INFO 


A játék reklámkam- 
pányának részeként 
az Electronic Arts 
számos Mass Effect 
3 példányt, ún. Space 
. Editiont küldött fel 


7 ballonokkal a magas- 
ba, amelyek mozgását 
op GPS segítségével 
követhették nyomon a 
. rajongók mondván, aki 
megtalálja őket, azé 

a játék. 

A tervbe azonban 

. némi hiba csúszott, 


Ha valaki korábban megkérdezte volna tőlem, 
hogy szeretnék-e többjátékos módot a Mass 
Effectbe, határozott nem lett volna a vála- 
szom. Különben is, minek az, ha egyszer szám- 


ai 
Xg 


Aki érzelmi Mű- 
rokat penget ./ 


6. ". sz, — ) alegtöbblégballon" talan, multira szakosodott cím közül válogat- 
A d f sz RÖ MA nélkül felszívó- hatok? A legfőbb gondom viszont az lett vol- 
Na Clint Mansell Í ! [arr , ! dott az egyik példány "na, hogy mégis hogyan lehetne értelmet adni 
Darren Aronofsky (Rekviem egy álomért, A forrás, Fekete hattyú) ti J . viszont fennakadt egy az implementálásának, ráadásul milyen formá- 
kedvenc zeneszerzője váltotta az első két rész számainak többségét . közel 50 méter magas E 


ban történne meg a dolog. Ezen törték már az 
első rész óta a fejüket a BioWare koponyái, és 
végül megtalálták az ideális megoldást: olyan 
kooperatív módot, ami elszeparálva is meg- 
áll a lábán, ugyanakkor kiegészíti az egyjáté- 
kos kampányt. 

Pillanatnyilag hat térkép áll a rendelkezésünk- 
re, de elkor stand up komikus legyek, ha nem 
bővül ez a szám a közeljövőben. Még ha eset- 
leg úgy döntenénk, hogy majd csak a kampány 
végigjátszása után vetnénk bele magunkat a 
társas lövöldözésbe, akkor is megismerkedhe- 


jegyző Jack Wallt. A személycserét nem indokolta meg sem az Electronic 
Arts, sem a BioWare, és miután Wall több díjat is nyert a játékok red 
zenéivel, nyilvánvaló, hogy a minőségre sem lehetett panasz. gp Va A 
Egyetlen okként csak azt tudjuk elképzelni, hogy a fejlesztő A í 
és a kiadó igazán nagyot akart durrantani a trilógia utolsó 
epizódjában, és egy még jobbnak tartott zeneszerzőt 
akart a fedélzeten tudni. 

A csere mindazonáltal nem vált a Mass Effect 3 
hátrányára, sőt, most először éreztem azt, hogy 

a dallamok önálló életre kelnek, hogy húzzák 
magukkal a mindenkori cselekményt, nem pe- 
dig szolidan a háttérben bújnak meg, hogy 

támogassák azt. A tanulság: még több 
Clint Mansellt a játékiparba! 


" fán, ahonnan először 
. baseball labdával 
E. Há próbálták ledobni, 

V a utána pedig csúzlival 

xW lelőni a megtalálók. A 

GT folyamatosan növekvő 
létszámú csapat 
tevékenységének 
nyomon követésére kü- 
lön Facebook csoport 
alakult. 
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tünk mindegyikkel a Hackett admirális- 
tól kapott opcionális N7 küldetések vé- 
gére járva. Ezeket a helyszíneket könnyű 
lesz felismernünk, hiszen egyfelől nem ta- 
golt a felépítésük, hanem keresztül-kasul 
bebarangolható, ahogy a multis térképek 
általában, másrészt pedig a misszió utá- 
ni kiértékeléskor Hackett sosem mulaszt- 
ja el megemlíteni, hogy a várható továb- 
bi támadások miatt kirendel egy külö- 
nítményt a létesítmény védelmére. Ez 
utóbbiak lennénk mi, illetve maximálisan 
további három játékos, hiszen egyszerre 


.... legfeljebb négyen szállhatunk szembe a 


hullámokban érkező ellenséggel. Mielőtt 
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azonban belecsapnánk a lecsóba, ki kell 
választanunk, hogy mely néphez tartozó, 
és milyen kasztú karaktert kívánunk lét- 
rehozni. A négymázsás kroganok példá- 
ul kiváló katonák, de beszivárgóként ne- 
héz lenne őket elképzelni, ezért nem is 
lehetnek azok. Hasonló megkötések érvé- 
nyesek a többi faj (pl. ember, turia, asari, 
guarian) esetében is, ráadásul ha a kasz- 
tok meg is egyeznek, a különböző fa- 
jok más különleges képességeket sajátít- 
hatnak el és maxolhatnak ki a szintlépé- 
sek során. 
A leginkább a Gears of War horda mód- 
jára emlékeztető menetek előtt térké- 
pet, valamint nehézségi fokozattal is fel- 
érő kategóriát választunk, ami bronz, 
ezüst vagy arany lehet. Kezdő karakter- 
rel nem érdemes egyből a legkeményebb 
kihívásba fejest ugrani, jobban tesszük, 
ha előbb bronzon ismerjük ki a térképe- 
ket, s majd akkor lépünk tovább, ha már 
úgy érezzük, hogy hátrakötözött kézzel is 
végig bírnánk egy közel tíz hullámból álló 
menetet. Tapasztalatból beszélek, hiszen 
az első meccsemet még ,ki ha én nem?" 
alapon arany fi n kezdtem, csak 
hogy én legyek az, ercen- 
ként újra kell éleszteni. Másodjára 
már bronz mellett döntöttem, és 
ikerült ép bőrrel kikeverednem 
1 edig , aA már Atlas 
i ukkantak az el- 
an, egy petákot 


Shepard hatékonyságát nyolc képesség fejlesztésével 
tornázhatjuk az egekbe. Amelyiket elsajátítottuk, öt további 
lépésben tehetjük még erősebbé, ám a harmadik lépcsőfoktól 
mindig két opció közül kell választanuk: pl. nagyobb területre 
terjedjen ki a singularity hatása, vagy amikor összeomlik, 
legyen pusztítóbb a robbanás. 


És 


Az a baj az újoncokkal, hogy a csata 
hevében hajlamosak begyulladni k 


sem tettem volna a győzelemre. A jutal- 
mam egy hirtelen ugrás volt az ötödik 
szintre, és annyi credit, amiből kisebb be- 
vásárló körutat tarthattam. 

Érdemes egyébként csapatként együtt- 
működni, mert ha egymást fedezzük, ak- 
kor nagyobb eséllyel maradunk életben. 
Aki földre kerül, az sűrű gombnyomoga- 
tással próbálja nem elveszíteni az eszmé- 
letét, míg valamelyik másik játékos felse- 
gíti. Ha viszont kifutna az időből, akkor az 
aktuális hullám végéig csak azt nézheti, 
hogy a többiek hogyan boldogulnak. A ko- 
operáció akkor is kifizetődik, amikor nem- 
csak a túlélés a cél, hanem közben még" 
valamilyen egyéb feladatot (bizonyos el- 
lenfelek likvidálása, bombák hatástala- 
nítása, terminálok feltörése stb.) is vég- 


re kell hajtani meghatározott időre. Hímes 
tojásként kell bánni azzal a társunkkal, aki 
épp elmerül egy öt-tíz másodpercig tar- 
tó műveletben, hiszen elég egy kósza go- 
lyó, és megszakad a folyamat, amit kény- 
telen lesz elölről kezdeni. Ha viszont a ha- 
táridő lejárta előtt végzünk, nemhogy a 
hullám nem minősül sikertelennek (és az- 
zal az egész küldetés), hanem még ju- 
talmat is kapunk ropogós kreditek for- 
májában, amiből felszerelést (fegyver, 
fegyverupgrade, medigel stb.) vásárolha- 
tunk magunknak. Ami a lőszerutánpótlást 
illeti, elegendő csak a soha ki nem merülő 
ládákhoz rohanni, hogy újra legyen mivel 
pufogtatni a különféle Cerberus katonák- 
ból és reaper huskokból álló ellenségre. 
Versus mód nincs, tehát egyelőre nem 


. 
. 


Végre minden kaszt használhat minden fegyvertípust, de 
nem árt észben tartani, hogy minél több fegyver van nálunk, 
annál jobban le van terhelve karakterünk, különleges erői így 
lassabban regenerálódnak. Fejlesztésük az első részben látot- 
takra emlékeztet, minden esetben két slot áll rendelkezésre, 


amelyekbe a megfelelőnek ítélt bővítményt helyezhetjük. 


Ez most nem jött össze 


tudunk egymás ellen küzdeni, ám ha veszi a 
BioWari áradságot és a későbbiekben ki- 
egyensúlyozza a kasztokat (a soldier például 
meglepően gyengére sikeredett), akkor egyút- 
sem bánnánk, ha lehetővé tennék, hogy 
kompetitív. multiban is rendezhessük nézetelté- 
réseinket ismerőseinkkel. 
Ami pedig a legszebb az egészben, hogy telje- 
sen kihagyható. Ha 1 vonzódunk a multihoz, 
akkor nem is kell fog coznunk vele, az opti- 


. . mális, vagyis a lehető legpozitívabb befejezést 


enélkül is kivívhatjuk, csupán a mellékküldeté- 
sek szálainak felgöngyölítéséről nem szabad 
megfeledkeznünk. 

Annak pedig, hogy a többjátékos mód megje- 
lenése nem ment a single player kárára, nem 
más az oka, mint hogy előbbit a BioWare Mont- 
real, utóbbit pedig a korábbi részeket is jegy- 
ző alapcsapat, a BioWare Edmonton készítette 
a sorozatot a kezdetektől szemmel tartó Casey 
Hudson felügyelete mellett. 


AZ UTOLSÓ GOLYÓIG 

Mindez azonban korántsem lenne ilyen szóra- 
koztató, ha a Mass Effect 3 lövöldözéseihez 
nem a Gears of War rendszerét vették vol- 
na alapul és fejlesztették volna tovább több 


IINNÉ AZ EMBER, HOGY A KÖZÖS VE- 
SZÉLY EGYSÉGBE KOVÁCSOLJA A NÉPEKET 


ponton is. A fedezékharc lényegében úgy Zzaj- 
lik, mint az Epic Games trilógiájában, tehát 
Shepard gombnyomásra tapad a tereptár- 
gyakhoz, amelyek mögül kikémlelve adhat le 
célzott lövéseket ellenfeleire. Mivel a máso- 
dik rész óta korlátozott a lőszerkészlet, aján- 
lott jól célozni, és csak akkor érdemes Rambót 
játszani, ha a semmiféle kihívást nem nyúj- 

tó könnyű fokozatra állítjuk a harcokat. Ellen- 
feleink többségét nem védi ugyan semmi, de 
akadnak olyan rosszfiúk is, akiket többréte- 
gű (armor, barrier, shield) védelem tesz veszé- 
lyessé. Az ilyesfajta burkolatok lebontására 
speciális lőszerrel (tanulható képesség) vagy 
például a pajzsot túltöltő különleges támadás- 
sal célszerű kísérletet tenni, ellenkező esetben 
egy örökkévalóságig is eltarthat a művelet. 

A BioWare egyébként szép számmal vo- 
nultat fel új ellenféltípusokat, akik jobbá- 

ra a reaperekhez vagy a Cerberushoz tartoz- 
nak. A galaxist sáskahadként elözönlő géplé- 
nyek élőlények millióit rabolják el és alakítják 
át egykori önmaguk paródiájává, üres és lélek- 
telen vázzá. Az emberi huskok zombikra emlé- 
keztetnek, a turiánok szívós harcosok, az átvál- 
toztatott asarik pedig biotikus energiával teli si- 
kolyaikkal kergetnek az őrületbe. A földi reaper 
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Rise c a Veíjyenge 
/ pont ány, páncél flarab, a többi- 
"tő an elütő rás) amit érdem 


s onnantól rendszeresen ki- 
dveltem azonban a Cerbe- 


ot cipelő nehézfiúkra, az öntüze- 
skákat telepítő mérnökökre és a 


h . barátaink rendszerint párokat alkotva 
mozognak és fedezik egymást, ezért az a 
"legjobb megoldás ellenük, ha valahogy si- 
kerül nekünk vagy valamelyik társunknak 
. mögéjük kerülnünk. Persze kiállhatunk ve- 
. " lük szemtől szembe is, hátha sikerül átlő- 
.. .nünk a szemeknek fenntartott nyíláson. 


áz ERR ." Ha viszont megpillant mérnököt, 


MASS EFFECT INFILTRATOR 


nt van Nehány, legalább megjavítani ne 
. legyen módja őket. Személyes kedven- 
.cem tlas mech, amiből kis szerencsé- 
vel még a pilótát is kirángathatjuk. Nem 
.. mindennapi érzés egy ilyen szerkezet irá- 
ása, rakétavetője és gépágyúja előtt 
"minden más ellenfél puhatestűnek számít. 
A terrorista szervezet sorait mesterjővő 


esterlövész pusk 
kü lönleges képes 
hetünk, gyes menza 


. vegtornyo tkezelhetü 
megtalálható nehé: 
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UN ÉRIK BE MINDEN 
JÚ DÖNTÉS, AMIT 


? SORÁN HOZTUNK 


sen akkor jön majd jól, ha már az összes 
fegyverünkből kilőttük a skulót. Ily mó- 
don egyébként takarékoskodhatunk a lő- 
szerrel, különösen annak fényében, hogy 
a gyanútlan ellenféllel szemben végrehaj- 
tott testközeli támadás azonnali halállal 
jár - az övével. Még a pajzsokat visszatöl- 
tő (ránk is vonatkozik) generátorok sem 
tudják megmenteni az életét. 

Mielőtt azonban megérkeznénk a küldetés 


náit, különös tekintettel amére- . . helyszínére, ki kell választanunk kettőt a 


javarészt régi ismerősökből álló csapatból, 
majd mind őket, mind Shepardot felsze- 
relnünk a megfelelő fegyverekkel. Hasz- 
nálatuk terén - mint az ismeretes - nem 
létezik semmiféle megkötés a kasztok 
számára, de illik azzal számolni, hogy a" 
maximális öt fegyver r már eb meg- 
terheli karakterünket, hogy az rossz ha-s 
tással lesz fd ses képességeire. Egé- 
szen pontosan kétszer olyan sokáig tart, 
míg újra bevethetjük valamelyiket, 


"adug, , 
a 


§be 
A küldetésekre jellemző sokszínűség : állít- 
ható a Mass Effect 3 helyszíneiről is. 

akcióra kiegett térképeken érezhe- 
tően csökken szűk 1 folyosók 

tó. túlsúlya, több a nyitott, tágas rész, és 
nemcsak vízszintesen építkez- 
rvezők, hanem függőlegesen 
Iternatív megközelítési út- 


új 
gy harc jó Eb , vast EA 


c b En még mindig 
em történik semmi az íg 
adás ús álló területeket le- 


ke pil 


i Bok alatt elkapja az em- 
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támad egy-egy vadász raj, de az általuk 
okozott kár oly minimális, hogy még szú- 
nyogcsípéshez sem merném hasonlítani. 
Néhol lobogó tűz világítja meg a romo- 
kat és mutatja be, mire képes a tovább- 
fejlesztett Unreal 3 motor. A textúrák 
felbontása nem lett magasabb az utób- 
bi két évben (különösen konzolon), és 
poligonszám tekintetében is csak a ka- 
rakterek állnak jól. A részletgazdagság 
hiányát látványosan jobb bevilágítás el- 
lensúlyozza, amit pedig a színekkel mű- 
veltek a srácok, az maga a csoda. Még 
arra is figyeltek, hogy a koromsötét ka- 
zamatákban felkapcsolt reflektorok a 
. fegyverrel együtt mozogjanak, amire 
rögzítették őket, rohanáskor ezért fel-alá 
kalimpál a fényforrás; habár nem ártott 
volna, ha mi magunk kapcsolhatjuk ki 
és be. Az élénk színvilág két gyakran lá- 
togatott helyszínen érvényesül igazán, 
a Normandy fedélzetén és a Citadellán, 
melynek legfelső szintjét ajánlom figyel- 
metekbe... egyszerűen gyönyörű. Azt vi- 
zont továbbra is sajnálom, hogy az is- 
ételten kulcsszerepet játszó űrállomás 
ebarangolható része jóval kisebb, mint 
az első részben volt. Vásárolhatunk itt 
is, ám ha unalmasnak találjuk a rengeteg 
; h. töltéssel járó liftezést, akkor javaslom a 


Normandy rakterében található termi- 
nált, amiről minden boltból rendelhetünk, 
amit már személyesen felkerestünk. Az a 
néhány százalék plusz (szállítási költség) 
igazán belefér. 

Szintén dicséretes, hogy egy korábban 
megtámadott, majd a későbbiekben újra 
felkeresett helyszín magán viseli a pusz- 
títás nyomait, az NPC-k pedig folyamato- 
san kommentálják a frontról érkezett hí- 
reket. A kezdetben még a béke szigeté- 
nek tűnő Citadella az idő előrehaladásával 
egyre gyakrabban készül az elkerülhetet- 
len támadásra. Más kérdés, hogy nem az 
bukkan fel, akire számítanak. 


A VÉGÍTÉLET NAPJA 

A Mass Effect 3-ban érik be minden na- 
gyobb horderejű döntés, amit az elő- 

ző részek során hoztunk. Aki csak tehe- 
ti, egyben játssza végig a trilógiát, vagy 
legalábbis importálja a korábbi mentett 
állásokat. 

A BioWare sokat tanult az elmúlt öt év- 
ben, és láthatóan igyekszik nem elkövet- 
ni ugyanazokat a hibákat, minek követ- 
keztében szinte teljesen kigyomlálták a 
felesleges minijátékokat, egy fokkal ösz- 


. szetettebbé tették a karakterfejlesztést, 


visszahozták a fegyvermoddingot, és ér- 
4 


s ad 


telemmel ruházták fel a legjelentéktele- 
nebb mellékküldetést is. 

A Galaxy at War rendszer részeként de- 
bütált multiplayer szórakoztatóbb, mint 
hittem volna, s ha kiegyensúlyozzák a 
kasztokat, akkor még egy versus mó- 
dot is el tudnék képzelni a mostani coop 
mellé. 

Néhány dologgal viszont nem voltam ki- 
békülve... hiába jók az animációk az át- 
vezetők alatt, ha játék közben ennek a 
színvonalnak a közelébe sem érnek, az 
arckifejezések és az érzelmek kirajzo- 
lása szintén fényévekre van az etalon- 
nak számító L.A. Noire-tól, az arcizmok 
hiteles játéka tökéletessé tehette vol- 
na a Mass Effect 3 érzelmektől átita- 
tott kulcsmomentumait. Némelyik dön- 
tésnél a falat kapartam kínomban a sú- 
lyos következmények láttán, és a végére 
jobban megtanultam gyűlölni azt az el- 
lenséget, aki maga is álmokkal, vágyak- 
kal rendelkezik, mint a hideg logikával 
pusztító reapereket. A személyes pilla- 
natokat (például az utánunk érkező ci- 
vilizációk számára készített időkapszu- 
la beállításánál) Jack Wall újra felhasz- 
nált, valamint Clint Mansell és társai 
frissen komponált dallamai tették va- 
rázslatossá. 


Úgy vélem, a BioWare ezzel a játékkal 
bebizonyította, hogy a történetközpon- 
tú játékok legjobb tervezői közé tarto- 
zik, ha nem ő a legjobb. A három játék 
egyben olyan élményt ígér, amit semmi 
más. Klasszikus született, nem is vitás. 


NEKEGGE 


HARDVER 

Win 7/ Vista SP1/ XP SP3, Intel Core 2 Duo 
1.8 GHz, 2 GB RAM, NVIDIA 7900/ ATI 
X1800, 25 GB HDD, Origin-account 


CHAVALIER 
Kíváncsian várjuk, mi- 
lyen ME játékot kapunk 
legközelebb, immáron 
Shepard nélkül. 
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TALÁN SOHA VÉGET NEM ÉR! 
A konzol/PC vita egyik legérd 
fejezete kétségkívü Áj 

íródott, mégpedig az Alan Wa 

360-as megjelenésekor. Bá 

volt másképp, voltak multiplatform és konz 
exkluzív címek, és bár mindenki tudott 1-2 fá- 
jón hiányzó játékot mondani, ami PC-n nem lá- 


tott napvilágot, valamennyire hozzászokt ik A 


helyzethez és időről időre túl tudtuk tenni ezer 
magunkat. Ez az eset azonban, amely jelen 
történetem tárgya, különösen fájdalmas volt. 
Történt ugyanis, hogy az Alan Wake fejleszté- 
se alatt nemhogy be volt ígérve a PC-s megje- 
lenés, hanem egyenesen ezzel a program mal re 
lámozták az akkor kijövő többmagos procikat, 
miszerint azok fogják csak tudni igazán jól meg- 
hajtani a játékot. A várakozás elég nagy mérete- 
ket öltött, boldog boldogtalan már előre elköny- 


EST 


velte az akkori év játékának, de ekkor jött a feke- ma ma 


televes: Xbox exkluzívvá változott a várt játék. A 
Microsoft jó üzleti érzékkel és pár lyukas garas- 
sal meggyőzte a Remedyt hogy a buta kis PC-k 
még nem állnak erre készen. Ehhez képes tulaj- 
donképpen váratlanul jött aztán a hír pár hónap- 
ja, hogy PC-n is megjelenik, hát lássuk miről is 
van szó, kezdjük a történettel. 


AMIKOR A HŐHÉRT AKASZTJÁK 
Főhősünk Alan Wake, egy sikeres horror-thiller 
regényíró, aki a játék kezdetekor Bright Fallsba, 
egy tipikus amerikai kisvárosba látogat fele- 
ségével, Alice-szel egy rövid vakációra. Ami- 

kor Alan beugrik a helyi étkezdébe, hogy átve- 
gye apartmanjuk kulcsait, rögtön furcsa dolog 
történik: egy sötét folyosón lévő idős nő, arra hi- 
vatkozva hogy az eredeti tulajdonos megbetege- 
dett, maga adja át a kulcsokat és elirányítja őket 
a házhoz, amely a Cauldron tavon lévő kis szi- 
geten helyezkedik el, csodálatos környezetben, 
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: Ez a baltás úr nem szeret 
. reflektorfényben lenni 
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Get to Cauldron Lake 


DE HOGY IS MEGY EGY RÉMÁLOM? 


ÁLOMFEJTÉS 


Lekéstem ezt a partit... 


ALAN WAKE 


magával ragadó. A nagybetűs Hangulat 
az Alan Wake legnagyobb erénye. Vala- 
mi hihetetlen fílinget adtak ennek az ak- 
ció-horror játéknak, ami még a top ka- 
tegóriában is ritkaságszámba megy. Jó- 
tól nem szégyen lopni - tartja a mondás, 
és ha horror elemekről beszélünk, akkor 
ezt meg is tették a remedys srácok ren- 
desen. Lássuk csak: itt vannak a Madarak 
Hitchcocktól, maga Bright Falls pedig tu- 
tira Twin Peaks, vagy ne legyen a nevem 
mazur. És mivel nem az, én aztán mond- 
hatok bármit. 


HÁT HOGY NÉZEL KI PC-N TE 
ALAN GYEROK? 

Lássuk a játék grafikáját, sikerült-e va- 
lamit hozzátenni az Xbox 360-as ver- 
zió óta eltelt években. A válasz: igen. 
Mocsy megbökött, hogy ezt azért fejt- 
sem ki... hát jó: a grafikai opciókat tel- 
jesen 2012-es szintre hozták, megfele- 
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lő gépen nagyon magasra állíthatjuk az 
Élsimítás és társai Bt.-t. 

Érdekes, hogy ha maximális grafikát akar- 
tok, akkor ne highra csavarjátok a beállí- 
tást, mert custom módban még feljebb ál- 
líthatjuk a jól ismert szorzókat. A teszt- 
gép egy egész erősnek mondható Intel 
17-2600,8 giga RAM, és 56OTI konfigu- 
rációval rendelkezik, így ahogy ez el is 
várható ebben az esetben a nyolcszo- 

ros élsimítással, a játék bizony könnye- 
dén kenterbe verte az Xbox 360-as előd- 
jét. A fentebb említett gépen ráengedtük 
még a vsyncet is, aminek hatására tény- 
leg hatalmas élményt nyújtott a PC egy 
Samsung LCD tévére kötve. Gyengébb 
számítógép-tulajdonosok se tartsanak at- 
tól, hogy pórul járnak, ha megvásárolják 

a játékot. Egy lassan négy évesnek mond- 
ható C2Duo, 4 giga RAM Ati 4850-esen 
is csak egészen minimális kompromisszu- 
mokat kell kötni. Aki szeretne nyerni 1-2 


extra framet, az kikapcsolhatja indítópa- 
ranccsal a minimális, 2x-es élsimítást is, 
ugyanis alapból a program ebből nem en- 
ged. Ugye elvileg ez így van Xboxon is. 
Természetesen ebben a játékban a fény- 
árnyék hatások az igazán lenyűgözőek, hi- 
szen jellegéből adódóan erre fordították 
a legtöbb figyelmet. Annak ellenére hogy 
sCsőjátékkal" van dolgunk, az esetek nagy 
százalékában mégsem érezzük, hogy be 
lennék szorítva valamibe, sőt kifejezetten 
gyanús, például az autóvezetéses részek- 
nél, hogy mintha nem teljesen ilyen játék- 
nak szánták volna. Erről bővebben oknyo- 
mozó kis írásunkban olvashattok. 

A kezelésről vegyes érzelmeim vannak, 
mert bár tökéletesen irányítható a já- 

ték billentyűzettel, egérrel is, és semmi- 
lyen - portoknál sajnos néha előforduló 

-— kezelési buggal nem találkoztunk, még- 
is azt javaslom, hogy akinek van, az hasz- 
náljon egy kontrollert. Én is szinte csak 


I:Hé búvár! Merre vezet az 
út Rapture-be? 


NyomoZZUNKk... 
hogyis volt 
ez? 


Az Alan Wake fejlesztése nagyon 
elhúzódott annak idején, hiszen 2005-ben 
jelentették be. A PC, aztán mégsem PC 
huzavonáról már szót ejtünk, de ami a 
legérdekesebb, hogy az alkotók bizony 
először egy sandbox stílusú játékkal 
akartak minket megörvendeztetni. Bright 
Falls eredetileg teljesen, GTA-szerűen 
bejárható lett volna, de állítólag a fejlesz- 
tés kezdete után fél évvel ezt elvetették, 
indokolva a történet jellegével. Szerintem 
némileg az is közrejátszhatott, hogy túl 
nagy fába vágták a fejszét, és egy nyitott 
világ esetén még 2020-ban sem láthat- 
tuk volna Mr. Wake rémálmait. 


Eme 


EMCSAK EMBEREKET 
MEG TUD FERT 


ZNI 


mal 


0 Destro 


PC-n játszom, de azt el kell ismerni, hogy 
a TPS-ek, Assassinss Creedek, Batman 
stb. kontrollerre vannak igazán kitalálva. 
Találkoztam már olyannal sajnos, aki PC- 
re dacból nem vesz kontrollert, és bár ez 
mindenkinek a maga dolga, de ilyenkor az 
illető a jobb élménytől fosztja meg magát. 
Ki ne hagyjuk még a 3D-támogatást meg- 
felelő képernyő esetén, illetve hogy most 
először a HUD-ot is kikapcsolhatjuk a még 
parásabb élmény érdekében. Külön jópo- 
fa pedig a DVD filmek extrájához hasonla- 
tos audió kommentár bekapcsolásának le- 
hetősége a legnagyobb rajongók számára 
a 13. végigjátszáshoz. 

A különböző kiadásokkal is igen jól jár- 
tunk, ha már két évig vártunk a játék- 
ra. Steamen 21 euróért hozzájuthatunk 
a programhoz, ami jelen esetben kb. 
6300 forint. Ebben az esetben is meg- 
kapjuk a játék zenéjét, természetesen 
MP3 formátumban (a játék könyvtárá- 
ban lesz megtalálható letöltés után), il- 
letve az Alan Wake Files ,könyvet" PDF 
formátumban. A dobozos verziók ese- 
tén az alap a szokásos 9000 forint kö- 
rül mozog, szintén zenei CD-vel, a DLC- 
kel, hat képeslappal és matricákkal. A 
Collectors pedig 12 000 körüli áron - 
ezt még megfejeli egy bónusz DVD-vel, 


Tai 


y the Tornado 


Már a második mobilomat 
ejtettem bele... 


INFO 


A játékhoz készült egy 
igazán igényesen és 
jól sikerült ,preguel" 
filmsorozat is. Ez a tör- 
ténet hat epizódból áll 
és a Bright Falls címet 
viseli. A sztori pont 
Alan megérkezése 
előtt játszódik, fősze- 
repben Jake Fisherrel, 
aki riportot készíteni 
érkezett a városba, na 
de elmennie már nem 
olyan könnyű. 


Beszólás 
Remedy 
módra 


A cikk legelején már szót ejtettünk arról, 
hogy a Microsoft közbenjárása miatt 
lett Xbox 360-exklúzív a játék az eredeti 
multiplatform megjelenés helyett. Annak 
idején egy pofátlan nyilatkozat is elhang- 
zott egy Microsoft szóvivőtől, aminek 
lényege az volt, hogy az Alan Wake 
szerintük fotelben, nagyképernyős tévé 
előtt játszva a legjobb, és nem igazán 
illik a PC hangulatához. Ezért most, két 
évvel később, amikor végre a Remedy 
már kiadhatta a mi verziónkat is, igazán 
frappáns módon reagált az akkori 
microsoftos nyilatkozatra, mégpedig egy 
OAR-kód képében, ami Alan lakásában 
található meg. A AR-kód jelentése: úgy 
látszik kiderült, hogy akkor sem olyan 
rossz ez, ha nem fotelben ülsz, miközben 
játszod. Ki gondolta volna? 


illetve a már említett könyv fizikai verzi- 
ójával. Ki lehet tehát jelenteni: nemhogy 
tökéletesen sikerült az Alan Wake-et át- 
hozni PC-re, de még túl is szárnyalták az 
elődöt, akár az árakat, akár az új lehető- 
ségeket nézzük. 


A VÉGÍTÉLET LESÜJT 

De csak képletesen, mert semmi lesújtó 
dologgal nem szolgálhatok. A játékkal a 
Remedy régi restanciáját dolgozta le a 
PC-s játékosok felé. Az Alan Wake min- 
den horrorrajongónak kötelező vétel, és 
ki merem jelenteni, hogy talán minden 
idők egyik leghangulatosabb játékával 
van dolgunk. Persze előfordulhat hogy 
valakinek ez az atmoszféra nem jön be, 
de ők szerintem elég kevesen vannak. 
Játsszatok, és ne siessetek vele, a prog- 
ram sajnos nem túl hosszú. Ha éppen 
nem akarnak baltával agyonverni tite- 
ket a sötétségben, álljatok le nézelődni, 
keresgéljétek a termoszokat, titkos lá- 
dákat, és hallgassátok a csodálatos mu- 
zsikát, ami filmzenéket megszégyení- 
tő minőségű akár a steames, digitális 
változathoz MP3-ban, akár a dobozos- 
hoz jár CD-n. Mit is kívánhatnék? Alan, 


never Wake up! 
EndreMan — 
e] 
arg azt 2] 


Talán ez vitte el 
Dorothyt is 


HARDVER 

Athlon X2 2.8GHz / Intel: Core 2 Duo 2GHz, 
2 GB RAM, ATI Radeon 5550, NVIDIA 
GeForce 8600GT, 8 GB HDD 


§ remek sztori és hangulat ] 


.§£ csodás zene — 
.- kár, hogy nem sandbox 
ENDREMAN 


Jóis lehet egy 
rémálom. 
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Teszt 


ALAN WAKE"S AMERICAN NIGHTMARE 


ALAN WAKE S 


AMERICAN NIGHTMARE 


Z ALAN WAKE FURCSA, SKI- 
Aze HELYZETBEN VAN - ÉS 
EZT MOST MAGÁRA A JÁTÉK- 
SOROZATRA ÉRTEM, bár maga a főhős 
is hosszú távú megélhetést jelentene egy jó 
pszichiáternek. A fejlesztő Remedy egyrészt 
egpróbált egy egészen egyedi hangula- 
ú, természetfeletti elemekkel gazdagon át- 
szőtt, lélektani horrort összerakni, ami azért 
essze túlmutat a klasszikus fröcsögésen- 
daraboláson, tovább szűkítve egy eleve kor- 
átozott rajongótáború műfaj potenciális cél- 
közönségét (nem véletlenül hivatkoztak rá 
inkább pszichothrillerként). Másrészről sike- 
ült mindezt egy mindenki számára könnyen 
elsajátítható, élvezetes harcrendszerre ráépí- 
eni - középpontban a fegyverek és a zseb- 
ámpa párhuzamos használatával -, úgyhogy 
bízhattak abban, hogy sikerül megismétel- 
ni a Max Payne sikerét (melynek első két ré- 
sze ugyebár szintén a Remedy nevéhez fűző- 
dött). A lényeg: bár az Alan Wake sokak szá- 
ára hatalmas élmény volt, a stúdió igazi 
áttörést nem tudott vele elérni, nem harap- 
ak rá a tömegek. 


[72] 


Teljesen logikus döntés volt tehát most a já- 
ték populárisabb elemeit előtérbe helyezni, 
ahogy az is, hogy az American Nightmare-t 
nem dobozos folytatásként (vagy talán spin- 
offként, mert inkább az) adják ki, hanem az 
Xbox Live Arcade platformján, Microsoft 


Jobban is sikerülhetett volna az 
: író-olvasó találkozó 
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pontokért megvásárolható formában. Így va- 
óban sokkal több emberhez lehet eljuttatni, 
yilván lesznek új rajongók is, akik -— ha bejön- 
ek a számítások - utána kíváncsiak lesznek 
az eredetire is. Az ár/érték arány tekintetében 
persze az XBLA címek nagy többsége tartja 
agát az ,olcsóbb — egyszerűbb és rövidebb" 
irányelvhez, de ez ne riasszon el senkit, mert 
bőven akadnak ebben a kategóriában is kel- 
emes meglepetések - ahogy az Alan Wake is 
az... lenne, ha nem lennének vele szemben rög- 
ön magasabbak az elvárások. De hát ennyire 
igazságtalan az élet. 


Az Alan Wakes American Nightmare két fő 
észből áll: egyik a magától értetődő sztori 
ód, mely az XBLA címként teljesen korrekt- 
ek mondható, kb. 5 órányi elfoglaltságot jelent. 
Az észak-amerikai rengeteg után most délebb- 
e járunk, Arizonában, de hogy pontosan hol... 
os, az nem ilyen egyszerű. Mibe keveredet 
egint ez a szegény íróember? Csapdába esett 
egy párhuzamos valóságban? Egy rémálomban? 
A saját elméjében? Talán leginkább az utóbbiról 
ehet szó, hiszen az alapjátékból már ismert, té- 
véken itt-ott látható Night Springs című soro- 
zat egy epizódjában találhatjuk magunkat, amit 
korábban maga Wake írt. Ez ügyes húzás, mert 
ugyan néha úgy tűnne, hogy a játék közvetler 
folytatása az alapjátéknak, de hát igazából a fe- 
ne se tudja, hiszen ez csak egy tévéműsor, ami- 
ben bármi megtörténhet. (Vagy mégsem? Vagy 


égis? Vagy mégsem?) Ennek ellenére érde- 

es előbb az alapjátékot végigjátszani, mert 
néhány poént szükségszerűen lelő az American 
Nightmare. A konfliktus itt főképp Wake és go- 
nosz sorozatgyilkos ikertestvér(szerűség)e, Mr. 
Scratch között zajlik, közben pedig a valóság- 
ból valamilyen fura módon átszivárgó rádiómű- 
sorok révén megtudjuk, mi újság a Wake rémál- 
mán kívüli életben. 


Az új helyszín kimondottan jót tett a hangulat- 
nak, bár olyan igazán nagyon nem fogunk tudni 
elmerülni benne: sztori módban mindössze há- 
rom pályát kapunk - bár az is igaz, hogy eze- 
ket többször is be kell járnunk. Nem szeretnék 
spoilerezni, úgyhogy csak egy apró megjegy- 
zés: bármennyire is olcsó megoldásnak tűnik, 

a játék történetébe tökéletesen beleilleszkedik 
ez a megoldás és nem fogjuk úgy érezni, hogy 
így akartak költséget csökkenteni a fejlesztők. 
(Csak egy kicsit. De lehet hogy csak akkor, ha 
i is öreg, kiégett játékújságírók vagytok.) Az új 
elyszínek mellé kapunk néhány ötletes, új el- 
enfelet is: az óriáspókok például amellett, hogy 
jelentős százalékos növekményt realizálnak a 
negszokott szörnyek átlagos lábszámának te- 
kintetében, végre csak fegyverrel vagy csak 
ámpával is könnyen legyőzhetők (mindenki más 
ellen ugyebár kombinálni kell a kettőt) - csak 
épp sokan vannak, és ha nem veszünk észre 
egyet a sötétben, kellemetlen tud lenni, amikor... 
ránk ugrik! cdun, dun, DUN: Vannak váratlanul 


:Tzzik a galagonya, izzik a 
galagonya ruhááá-ja 


madárrajjá változó, majd újra humanoid formában, 
gyorsan támadó rondaságok, vagy a splitterek, 
amik fény hatására egyszerűen kettéválnak: így 


bár gyengébbek, de ha nem vagyunk gyorsak, lét- 
számbeli fölényükkel hamar letarolnak minket. 


Visszatért a szétszórt könyvlapok gyűjtögetése is, 
de mivel a játék igyekszik sötétben (hah!) tarta- 
ni minket az esetleges folytatással kapcsolatban, 
nem nagyon fednek fel válaszokat. Ennek meg- 
felelően bár ismét kiderül, hogy a Max Payne-t is 
jegyző Sami Jarvi (művésznevén Sam Lake) nagy- 
szerűen ír, a lapok olvasgatása már nem akkora 
élmény, mint az első részben. A lapok gyűjtögeté- 
sének azonban immár közvetlenebb célja is van, 
mert rendszeresen belefuthatunk különféle fegy- 
veres ládákba, melyeket csak akkor tudunk kinyit- 
ni, ha már összeszedtünk bizonyos számú oldalt. 
Az így szerzett fegyverek egyébként tényleg job- 
bak, és már csak ezeken is lemérhető, hogy a já- 
ték mennyire elmozdult az akció irányába: pisz- 
toly helyett UZI-t, puska helyett combat shotgunt 
használni azért más, elvégre az alapjátékban a ki- 
szolgáltatottság érzése is hozzájárult a nyomasz- 
tó légkörhöz, most azonban ha elénk hoppan né- 
hány feketén gőzölgő rém, elég ijedtünkben rá- 
tenyerelni a tűzgombra és a legrosszabb eseti 

is csak a lőszer bánja. Ez elsőre problémának tű- 
nik, de egyrészt bőven találunk menet közben töl- 
tényeket, másrészt a taktikusan elszórt kisszek- 
rények, melyeknél pótolhatjuk készleteinket (nem 
csupán lőszert, de a zseblámpához elhasznált ele- 
meket is), soha nincsenek messze, illetve egy idő 
után újrahasználhatók. Ha pedig mégis minden 


TÉVEMŰSO 
VAGY MÉGSE 


kötél szakad, még mindig ott a jelzőpisztoly, a vil- 
lanógránát vagy a jelzőfáklya, amivel egyszerre ki- 
sebb csoportokat is pikk-pakk kiiktathatunk. Na 
persze, ez csak a sztori módra igaz, ahol könnyű 
megszokni, hogy nem kell takarékoskodni a muní- 
cióval, de árkádban viszonylag gyorsan jön sok el- 
lenfél, úgyhogy ott már kénytelenek leszünk be- 
osztóbban taktikázni. 


Az eredeti játékhoz képest egyértelműen új irány 
az árkád mód, melyben különféle nehézségi foko- 
zatokon, egy-egy viszonylag szűk pályán kell leküz- 
denünk a hullámokban ránk rontó, egyre húzósabb 
ellenfelek támadását, egészen hajnalig. Ez utóbbi- 
hoz természetesen tartozik egy leaderboard is, mi- 
vel a túlélés pontra megy: minél több ellenfelet puf- 
fantunk le anélkül, hogy mi magunk megsérülnénk 
közben, annál magasabb szorzót kapunk a me- 

net közben szerzett pontokra, de ha teszemaszt, 
egy arizonai őstermelő hátba nyom minket egy la- 
páttal, kezdhetjük elölről. Nem könnyű, de legalább 
tényleg oda kell tenni magunkat, cserébe izgatot- 
tan figyelhetjük, hogy sikerült-e lehagyni barátain- 
kat és üzletfeleinket a ranglétrán, illetve új helyszí- 
nekhez kaphatunk hozzáférést. 


Összességében remek játék az American Nightmare, 
de nem feledteti velünk, hogy ,csak" egy kisebb 
etűd az esetleges második részhez képest. Habár 
az akción nagyobb a hangsúly, ezt csupán a játék 
,Ppszichothriller" jellege bánta, összességében nem 
lett butább, úgyhogy az első rész rajongói sem fog- 
nak benne csalódni. Én nem csalódtam. 


ZA feketén dolg 
rémálma: az éj 


:Sötét van itt, fiam, Pável... 


. Világítsunk zseblámpável! 


! 4 pörgősebb, akciódúsabb 
€ horda mód leaderboarddal 


4 kiváló ár/érték arány 


e -Ja sztori mód túl könnyű 


ozó munkások 
jszakai ellenőrzés 


- új játékosoknak elkelt volna némi 


bevezetés 


MAZUR 
Lehet, hogy most 


találta meg az igazi 


hangját a sorozat. 
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SCORE 5 


Teszt 


2 TOTAL WAR: SHOGUN 2 - FALL OF THE SAMURAI 


SHOGUN 2 
SAMURAI 


Z ÉPPEN EGY ESZTENDEJE 
Asse TOTAL WAR: 

SHOGUN 2 SOKAK SZERINT A 
HOSSZÚ MÚLTRA VISSZATEKINTŐ 
SOROZAT EGYIK LEGJOBBJA VOLT, mi 
magunk is erről cikkeztünk a GameStarban 
akkortájt. Az azóta eltelt egy esztendőben 
is sok minden történt. Egyrészt kiderült, 
hogy a Creative Assembly már a játék meg- 
"jelenése előtt elkezdett dolgozni egy egé- 
szen új epizódon, amelynek helyszínét és az 
általa lefesteni kívánt hadtörténeti korsza- 
kot egyelőre titok övezi. Ennél fontosabb, 
hogy a fejlesztőgárda egy része - a Sega 
üzletstratégiájának eleget téve — gőzerő- 
vel melózik újabb és újabb DLC-k legyártá- 
sán a Shogun 2-höz is, hogy forintokat ter- 
meljen a kiadónak, továbbá azért, hogy a 
Japán hadászat históriáját a lehető legszí- 


pi o ggpemer mez a Kiadó SEGA nesebben és leghitelesebben tárhassa elénk. 
98 IFJÚ El CSÁSZ Á Hő OGE FELS 9] e. KESEKOLY EZÉ Ennek köszönhetően a játék a megjelené- 


se óta két új klánnal, egy rakás új egység- 
gel, számos új lejátszható csatával és egy 
komplett új kampánnyal bővült. Megjelent 
az Ikko-Ikki és a Hattori frakció, a Sengoku 
Japánban játszódó Jidai csomag részeként pedig egy rakás új 
háborús játék, amely ; fegyveres alaku lat, amelyet felsorakoztat- 
a körökre osztott és a  Sölüle a sógunátusért vívott küzdelmünk- 
valósidejű játékmene- . "ben. ArRise of the Samurai kiegészítő meg- 


"V KOZVA EGYS VISSZA AC vet Fú 1. 
AZ IDEGE L!" CÍMŰ P AOGRA 
HIRDETTEK 


Platform 

PC 

AN Röviden A XIX. szá- 
zad második felében, 


tet kombinálja. A ta- "" mutatott nekünk egy egészen új korszakot, 
; valy megjelent Shogun e. ma a Genpei háború 1180-tól 1185- 
4 ! 4 2 önálló kiegészítője. ig tartó küzdelmeit 16 új száraz- 


FRáGE 14 . PEGI 16- földi és 4 vízi egységgel, továb- 
GÁ k A 9 bá 4 új ügynöktípussal. Ez egy 
ti 62 ra Vö, k ) 
Torkaszakadtából , h k ú ovo sztó : zsé 
felüvöltött ú s. 
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E p- 
LL Tre] 
43 P:23 hi FotS-ban a a csataterek nac EGEDTT az EEYTT Tátottaknál, a puskák é és az ágyúk pe- 
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megtörtént háborús konfliktust muta- 
tott be a Taira és a Minamoto klánok 
között, és egyik kultikus szereplője volt 
Minamoto no Yoshitsune hű katonája, 
Benkei, akinek heroikus végzete az ,áll- 
va meghalni" kifejezést ihlette. Nagy- 
jából ezen előzmények után érkeztünk 
jelen cikkünk tárgyához, a Shogun 2 
Stand-alone folytatásához, a Fall of the 
Samurai-hoz. 


Aki látta Tom Cruise-t muskéták tü- 
zében, szamurájkarddal a kezében 
lovon vágtatni, az már ismeri a Fall 
of the Samurai alapsztoriját képe- 

ző konfliktus egyik legfontosabb di- 
lemmáját. Japán az 1860-as évek- 
ben komoly politikai és gazdasá- 

gi krízissel nézett szembe, amely a 
sógunátus szinte teljhatalmát a tár- 
sadalom egyre szélesebb köreiben 
kérdőjelezte meg. A helyzetet bonyo- 
lította az egyre erősödő nyugati be- 
folyás, amely a Sakoku végeztével 
megnyitotta az ország kapuit a kül- 
földi kereskedők és diplomatáik előtt. 
(A Sakoku egy brutálisan szigorú tör- 
vény volt, amely 1639-től halálbün- 
tetés terhe mellett tiltotta, hogy lé- 
nyegében bármely személy ki- vagy 
beléphessen az országba. Az idege- 


KEZÉN, mes 


Heroikus párbaj és a 
rokonszenves közönség 


nek nem jöhettek be, a japánok pe- 
dig nem utazhattak ki a határon több 
mint 200 éven át.) A japánokban élő 
idegengyűlölet határtalan volt, több- 
ségük megvetéssel tekintett rájuk és 
az általuk képviselt modernizáció- 
ra, míg egyes politikai csoportok fel- 
ismerték a nyitásban rejlő lehetősé- 
geket. Ezt a végtelenül izgalmas, rö- 
vid idő alatt lezajlott, de rendkívül 
véres politikai krízist, a Boshin hábo- 
rút és az azt megelőző esztendőket 
élhetjük át a Fall of the Samurai-ban. 
A legfontosabb politikai törésvonal a 
korszakban a tradicionális japán ér- 
tékek megőrzésére törekvő, az ide- 
genek jelenlétét szélsőségesen ellen- 
ző császárságpárti klánok és a velük 
szemben álló sógunátus közti nézet- 
különbségek jelentették. A Sakoku 
végét jelentő, az amerikaiak által 
oktrojált konkordátumot a japán nép 
a sógunátus bűnei közé sorolta, az el- 
lenzék pedig kíméletlenül kihasználta 
ezt a határtalan xenofóbiát. A reg- 
náló hatalommal szembeni szervező- 
dés gyökere néhány dél-nyugat japán 
klán volt(Satsuma, Choshu, Tosa), 
amelyek soraiban főleg fiatal szamu- 
rájok kezdték hevesen 

kritizálni a Takegawa 

sógunátus ténykedé- 


sét és kifogásolni hatalmának mérté- 4 
két. Az ifjú Komei császár mögé fel- 
sorakozva egy , Vissza a Császárt! El 
az idegenekkel!" című programot hir- 
dettek, arra ösztönözve az uralkodót, 
hogy lépjen ki az addig csak szimbo- 
likus hatalmi szerepéből és döntse 
romba a sógunátus rendszerét. A já- 
ték elején a monarchia oldalára állva 
tehát a fenti három család valame- 
lyikét irányíthatjuk, amennyiben vi- 
szont a régi rendszerrel szimpatizá- 
lunk, úgy a befolyásos Aizu, Nagaoka 
vagy Jozai tömörülés lesz a nyerő. 
Természetesen ebben a történelmi 
periódusban japán borzalmasan szét- 
tagolt, vagyis a hat említett frakció 
nem fedi le az ország teljes területét. 
Rengeteg kisebb-nagyobb, egymás- 
tól eltérő erejű klán uralja a földeket, 
és torzsalkodásaik oka nem csupán 

a kormányzati politikához való viszo- 
nyuk, hanem számos egyéb, ka- 

tonai vagy gazdasági ér- 

dekütközés is. Magyarul 

bármikor, bárkivel szö- 

vetségi vagy ellenséges 

viszonyba keveredhe- 

tünk, függetlenül politikai 468 
nézeteitől jak. 


Ha megszólal a Gatling 


géppuska... 


A? 
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A Tom Cruise filmmel vont párhuzam segítheti ugyan a játékban tárgyalt 
konfliktus megértését, de azért több ponton is sántít. Egyrészt több mint 10 
évvel későbbi eseményeket dolgoz fel, már a Meiji restauráció után, vagyis a 
császárság berendezkedését követően. Másrészt a Boshin háború előtt éppen 
az uralkodó volt az, aki az idegenek kipaterolását sürgette a japán hagyomá- 
nyok védelme érdekében. Tehát ha valaki a film alapján szeretné eldönteni, 
kinek az oldalára álljon ebben a mostani küzdelemben, nehéz dolga lesz. 
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Teszt 


TOTAL WAR: SHOGUN 2 - FALL OF THE SAMURAI 


A Fall of the Samurai a Total War játékok 
örténetében az eddig ábrázolt legmoder- 
nebb hadviselés. Hozzávetőleg 250 esz- 
endővel játszódik a Shogun 2 történe- 

e után, vagyis innen bizony már csak cir- 
ka 30 év a XX. századi harcászat. Ezt a 
korszakot már fényképek dokumentálták, 
szereplői és eseményei nemcsak romanti- 
kus festmények, hanem dagerrotípiák, fe- 
kete-fehér és utólag színezett fotók alap- 
ján rekonstruálhatók. A szamurájkultusz 
öröksége felett katanáikkal elkeseredet- 
ten őrködő hősökről hasonló képek készül- 
tek, mint az észak-amerikai indiánokról, 
akik szabadságukat és kultúrájukat óvták 
egy betörő, idegen civilizáció buldózeré- 
től. (A helyzet persze itt szofisztikáltabb, 
hiszen szamurájok mindkét oldalon nagy 
számban vonultak harcba.) Japán modern 
kori történelmére visszatekintve minden- 
esetre jogos a kérdés, hogy az utókor nem 
a modernizációs törekvéseit támogató, az 
idegenek érkezésével megbékélő nézete- 
ket igazolta-e. Ha eme dilemmát magunk- 
ban valamiként megoldottuk, kezdődhet 
is a játék. A kezelőfelület és a nagytérkép 
nyújtotta vizuális világ már első blikkre 
nagyon hangulatos. Átfestett, színes fény- 
képek adnak a látványnak nagyon erős 
dokumentarista jelleget, így az atmoszfé- 
ra kicsit olyan, mintha a Discovery egyik 
émába vágó filmje alá készítenénk vá- 
góképeket. A menedzsment szinte min- 
denben megegyezik az eddigiekkel. Az 
egyes városokra kattintva komoly pénze- 
kért végezhetünk regionális fejlesztése- 
ket, míg egy külön panelen a társadalmi 
berendezkedés és a technológia területe- 
it érintő innovációkat hajthatunk vég- 


vennünk néhány új faktort is. Ezek egyi- 
ke, hogy Japán szerfelett konzervatív la- 
kossága nem fog maradéktalanul örülni a 
korszerűsítő ambícióinknak, tehát jól meg 
kell fontolnunk, hogy milyen ezzel járó in- 
tézkedéseket foganatosítunk. Az ismét- 
lőpuskák vagy a gőzmotor jól jön a had- 
seregnek és az iparnak, de a kimonóban 
és hakamában flangáló hölgyek-urak bi- 
zalmatlanul fürkészik az efféle masiná- 
kat. Ugyanez mondható el a korszerű köz- 
igazgatás intézményeiről, amelyek kiépíté- 
se egyszerűsíti ugyan az adminisztrációt 
és segíti a gazdaság fellendítését, ám ko- 
rántsem kompatibilis azokkal a mindenna- 
pi szokásokkal, amelyek alapján népünk az 
életét éli. A másik lényeges változó a tar- 
tományban élők politikai szimpátiája, va- 
gyis hogy a sógunátus vagy a császár ol- 
dalára kívánnak-e állni az éppen zajló pol- 
gárháborúban. Ha a császárért harcolva 
megszállunk egy szomszédos tartományt, 
amelynek lakói a sógunhoz hűségesek, ha- 
tékony intézkedéseket kell tennünk a lá- 
zongások megfékezésére. Adómentes- 

sé kell tennünk a közigazgatási egysé- 
get vagy ügynököket kell odaküldenünk, 
akik éjjel-nappal arról győzködik a tudat- 
lanokat, hogy a sógun egy korrupt, go- 
nosz és buta ember, százszor rosszabb, 
mint Orbán Viktor, ellentétben a tök jó 
arc Meiji császárral, aki ezerszer jobb, 
mint Gyurcsány Ferenc. A fejlesztési fán 
sem szaladhatunk felfelé eszementen, eb- 
ben immár jelentősége van a klánunk ál- 
talános technológiai szintjének is. A meg- 
felelően kiépített infrastruktúráért vagy 
bizonyos létesítmények felhúzásáért pon- 
tokat kapunk, amely pontok klánunk uni- 
verzális fejlődése előtt nyitják megraz utat 


re. Kormányzásunk során figyelembe kell szintről szintre. 


A harcoló felek mindegyike igyekezett a lehető leghatékonyabban növelni serege 
harcértékét, de a csatatéren a katana és a Minié golyó gyakran összetalálkoztak. 

A fenti képek egyikén a császári oldalon harcoló Satsuma klán szamurájai láthatók, a 
másikon pedig a sógunátus egyik katonai alakulata nyugati (francia) típusú egyenruhá- 
ban. A játékban a legokosabb, ha a múlt és a jövő hadművészetét kombóban küldjük a 
frontra, egyszerűen azért, mert bár korszerűbb puskákkal felszerelt alakulatok közepes 
távolságból brutális sortüzet zúdítanak az ellenségre, közelharcban a muskéta esetle- 
nebb fegyver a tradicionális japán kardoknál. Ahogy fejlesztjük fegyverzetünket, úgy 
kell hadosztályainkban is egyre nagyobb szerepet szánnunk a tűzfegyvereknek. A játék 
végére puskás sorgyalogság alkotja a gerincet, kiegészítve néhány közelharci egység- 
gel, tüzérséggel, minimum egy géppuskás szakasszal és lehetőleg két lovas alakulattal, 
amely gyorsasága miatt a szamurájoknál sokkal hatékonyabb a tűzfegyverek ellen. 
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Elsőre nehéz eldönteni, hogy hadihajókról vagy 
: vízen lebegő gyártelepekről van-e szó 


! A stratégiai térkép nem sokban módosult, kívéve a 


teljesen megváltozott politikai felosztást 


Hadtörténeti szempontból a Boshin há- 
ború és az azt megelőző viharos időszak 
példátlanul izgalmas. Míg a császár szö- 
vetségesei a britekkel pacsizva szere 
fel seregeiket puskákkal és ágyúkkal, ad- 
dig a másik oldal III. Napóleon krími há- 
borúban és az itáliai konfliktusban ki- 
próbált, brutálisan hatékony francia ha- 
ditechnikáját igyekezett implementálni 
seregébe. Ennek köszönhetően a klasszi- 
kus japán fegyvernemek mellett, mint a 
haditechnikai értelemben ; 
szolút korszerűtlennel 

yari vagy naginata, r 


JAPÁN SZERFELETT KONZERVAT 
" KOSSÁGA NEM FOG MARADÉK 
(NAK LNI A KORSZERUSITOÓ AMBI 
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MEGY A 


A gőzhajók megjelenése valamilyen okból a japán zölde- 
ket is berobbantotta a politikai közéletbe 


a korábbiaknál pontosabb és halálosabb 
muskéta), az Armstrong Whitworth féle 
Howitzer és a mindössze pár esztendő- 
vel korábban kifejlesztett Gatling sorozat- 
lövő. A klánok daimyoi többnyire maguk 
rendelték csapataiknak a fegyvereket, Így 
aztán a felszerelés sem volt teljesen egy- 
séges. Az ütközetekben olyan ínyencsé- 
gek is megjelentek már, mint a legen- 

dás Spencer ismétlőpuska tusba tölthető 
golyókkal vagy a Smith 8, Wesson által 
gyártott forgótáras pisztolyok. A folya- 
atos katonai fejlesztésnek tehát szin- 
e minden eddiginél nagyobb szerepe van, 
de legyünk tekintettel arra is, hogy kö- 
zelharcban továbbra is a kard lesz a leg- 
hatékonyabb. A korábbi játékokon edző- 
dötteket figyelmeztetem, hogy csapata- 
ink mind külsejükben, mind nevükben és 
udásukban tökéletesen eltérőek lesznek 
az előző Shogunban látottaktól, ami fi- 
gyelembe véve az azóta eltelt 250 évet, 
azt hiszem nem meglepő. 39 új szárazföl- 
di egységet találunk, és ezek között fel- 
tűnnek olyan egzotikumok is, mint a se- 
ítségül hívható brit királyi hadsereg és 
az amerikai haditengerészet gyalogsá- 
gának alakulatai. Egy kör nagyjából két 
hét történéseit öleli fel, tehát az eddigi- 
eknél jobban oda kell figyelnünk arra, me- 
yik szezonra tervezzük a hadjáratokat. 
Ha tél elején indulunk az ellenséges vidék- 
e, seregünk akár hat hetet is eltölthe 
hóban-fagyban, kova és öngyújtó nélkü 
ami brutális halálozási arányt és dezer- 
álások tömkelegét jelenti. Egy elszámo 
hadjárat harcok nélkül is akár felére csök- 
kentheti haderőnk létszámát. Itt siet a 
segítségünkre az egyik legjelentősebb új- 
donság, a vasút. Ennek használata elké- 
pesztően megnöveli seregünk mobilitását, 
de a hálózat kiépítéséhez előrehaladott 
ipari technológia szükséges. Érdemes a 
síneket ügynökkel vigyáznunk, mert ellen- 
séges shinobik (nindzsák) bármikor meg- 
kísérelhetnek egy-egy szabotázsakciót. A 
stratégiai lehetőségeinket bővítik a hajók 
eddigieknél nagyobb hatótávolságú ágyúi 
is, amelyekkel bombázhatjuk a partközeli 
vvakat, sőt jelentős károkat okozhatunk 
tt állomásozó hadseregeknek. 
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A Creative Assembly megértette a kor- 
szak nagy kérdéseit és játékában meg- 
felelő választ adott rájuk. A Fal// of the 
Samurai megannyi momentuma szól a 
modern és a tradicionális, a régi és az Új, 
a szigetlakók és az idegenek közti válasz- 
tás dichotómiájáról. Az új ügynökök kö- 
zött például olyanok tűnnek fel, mint a 
Foreign veteran, vagyis a külföldi kato- 
natiszt, aki seregeink harcértékét kikép- 
zéseken növeli (de egyébként ellensé- 
ges ügynököket is megtámadhat). A sze- 
replők mindegyike (a tábornokok és a 
klánvezér is) saját képzettségfával bír, 
vagyis speciális tulajdonságait személyre 
szabottan alakíthatjuk annak megfelelő- 
en, hogy milyen feladattal kívánjuk meg- 
bízni. Ha tehát klánunk valamely tagjá- 
ra mindenekelőtt a hátország védelmét 
bíznánk a váratlan betörésekkel szem- 
ben, értelemszerűen a szárazföldi gyalo- 
gos harcászat védekezéssel kapcsolatos 
praktikáit fogjuk neki megtanítani. Az 
ügynökeinknél ugyanígy járunk el, amikor 
bérgyilkosságra, szabotázsra vagy éppen 
a közvélemény hathatós befolyásolására 
specializáljuk. 


ékhoz természetesen nem készült 
otor, de ezt nem is indokolta volna 
mmi. A látvány a Shogun 2 színvona- 
ozza, talán az animációk lettek né- 
ol még szebbek. A lovasság mozgása 
ekem még mindig elég bugyutának hat, 
ár talán csak a szép emlékek mondatják 
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velem, hogy a Napoleonban már ennél 
ügyesebben oldották meg az egységek 
katonáinak útkeresőmotorját. Az ütköze- 
tek hangulatosak, véresek, durvák, a han- 
gok továbbra is kiválóak, a kifinomultan 
hangolható grafikai beállítások pedig ga- 
rantálják, hogy egy elavultabb konfigon 
is viszonylag szépen kidolgozott vérontás 
tanúi lehessünk. A Fall of the Samurai 
nem csupán egy izgalmas játék, de egy 
figyelemre méltó korrajz és egyben tisz- 
teletadás is a modern Japán megszületé- 
sének legfontosabb pillanata előtt. 
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WARGAME: EUROPEAN ESCALATION 


LÉKSZIK VALAKI MÉG AZ EUGEN 
SYSTEMS ELSŐ PRÓBÁLKOZÁ- 
SÁRA, A UBISOFT EGYIK TITKOS 


a ÁSZLÓSHAJÓJÁNAK KIKIÁLTOTT 


/S.E.-RA? Én emlékszem, el voltunk á ájulva 
grafikus motorjától, nagyon vártuk, hogy 
egreformálja a stratégiai játékokat, aztán... 
Sajnos egy közepes 76-os MetaCritic nem 
bizonyította be, hogy ez lenne az új csoda. 
A Wargame: European Escalation esetéber 
nem vártunk csodát, kis kiadó kis marke- 
ting-költségvetésű címe volt, amelyről azér 
korrektül jöttek az infók. 


A Wargame: European Escalation az a típu- 
sú stratégiai játék, ahol nem kell egysége- 
ket, épületeket legyártani, nincs gazdasági 
mikromenedzsment, viszont adott számú egy- 
séggel kell gazdálkodni. A térképen betűk- 

kel jelzett zónák vannak, ezekért folyik a harc: 
ha egy zónát kipucoltunk, olyankor lehet to- 
vább lépni. A R.U.S.E.-tól örökölt IrisZoom 
engine most is teszi a dolgát nagyon is jól - 
döbbenetes magasságokból lehet szinte a leg- 
kisebb részletekig bezoomolni, a térkép pedig 
tele van tereptárgyakkal: folyók, hidak, utak, 
falvak, vasutak stb. Szóval aki csak nézelőd- 
ni akar, az sem jár rosszul. A nézelődés pedig 
az egyik legfontosabb dolog a játékban, hi- 
szen itt a felderítésen rengeteg dolog múlik. 
Azonnal feltűnik, hogy az UI - nevezzük így 


- funkcionális. A játék készítői arra koncent- 
ráltak, hogy a pálya minél nagyobb része lát- 
ható legyen és ne takarja le semmi. Ehhez ka- 
tonás egyszerűségű irányítószervek is járnak. 
Sajnos ez a spártai hozzáállás a játék kezde- 
tére is igaz, tutorial hiányában ugyanis a ha- 
jamat téptem, mire bizonyos dolgokra rájöt- 
tem. Volt egy olyan tíz, káromkodással töltött 
perc, amikor azon gondolkodtam, hogy a tesz- 
tet átadom másnak, aki rájön, hogyan lehet az 
átkozott egységeimet megmozdítani. Aztán 
rájöttem, speciel nem átlagosan működnek a 
dolgok, lévén nem lehet ám akárhova mozgat- 
ni őket, bár hajlamosak arra menni, amerre 
akarnak. Ennek a felfedezését a kedves olva- 
sóra bízom, ő se járjon jobban, mint én! 

Szóval ott tartottam, hogy nincs gazdasági 
menedzselés, tök jó. Viszont ha úgy játszunk, 
ahogy a gép sejti, akkor szívás van. Ugyanis eb- 
ben a játékban a felderítés és a gondos ter- 
vezés mellett a meglepetés is igen fontos le- 
het, olyat kell húzni, amire nem számít az el- 
lenfél, mondjuk a beásott T-55-ösök mögött 
kibukkanni az erdőből, amikor elölről vártak 
stb. Amíg a tornyot forgatják, már ki is lőt- 

tük a nagy vasakat. Minden egyes pályán prog- 
resszívan kapjuk az új egységeket, tehát egy- 
ből az elején még csak aránylag kevés variáci- 
ós lehetőségünk van, de ahogy haladunk előre, 
egyre több egység lesz elérhető. A személy- 
zet tapasztalata sokat számít, ezért vigyáz- 
zunk veterán egységeinkre, nemaumindegyekhog 


: A leszálló nap vérvörösre festi a hátte- 
ret a készülő légicsapás mögött 


WARGAME 
ROPEAN ESCALATION 


a zöldfülűek vagy a harcedzett öreg katonák 
mennek-e a csatába a mi oldalunkon. Apropó 

i oldalunk: természetesen az aktuális oldalról 
beszélek, hiszen a kampány során leszünk né- 

etekkel, britekkel, szovjetekkel, amerikaiak- 
kal stb. Szóval a konfliktus és az alternatív tör- 
énelem (SPOILER ALERT: "80-ban például 
egy lengyel felkelést kell lezúzni szovjet csapa- 
okkal) elvileg sodor minket az események lán- 
colatában. Az igazi nagy baj viszont az, hogy 
a történetmesélés, a sztoriszál végtelenül ste- 
il. Persze értem én, hogy az Eugen Systems 
em akart sok energiát szánni R.U.S.E.-szerű 
animációkra, de akkor is 2012-ben vagyunk és 
ma már a minimum egy tisztességesen narrált, 
megmutatott és kitalált kampány. Többször 
éreztem azt, hogy szó szerint marhaság, ami 
örténik, például amikor a kezdeti konfliktus 
végén (SPOILER ALERT: egész Németország 
,sCucialista" lesz) a nemzetközi bíróság a szov- 
jetek javára dönt területi kérdésben. Szóval 
ez nonszensz. A kampány egy rakás... Igen, az. 

aga a stratégiai szintje avagy a harc, az kor- 
ekt, de a körítés hangulatgyengítő hatású. 


A gyengécske kampány után, amelynek la- 
za szállal összekötött részleteibenuaggár ki- 
ügyeskedtük magunkat, jöjjömfar játék lényege, 
a multi. A több szágíWáTO és Varsói Szerző- 
dés csapa ŰT egy 25-ös paklit.kell összeál- 
Í ezek lesznek a mi csafilltáink Mivel 
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érdemesebb nagyobb létszámú multiba beszáll- 
ni, ott megéri specializálódni különböző csapattí- 
pusokra: csak tankok, csak felderítés, csak légierő 
stb. Ha más nem, arra jó volt a kampány, hogy ki- 
derítsük, mely egységekkel vagyunk a legjobbak. 
Minden egységnek vannak előnyei, a gyengének 
tűnő gyalogságnak is - nem véletlen, hogy az iga- 
zi háborúkban is bevetik őket, szóval legyen az tü- 
zérség vagy helikopteres csapatok, számolni kell 
a pozitív és negatív tulajdonságokkal. S ha már 
helikopterek: nagyon felháborító dolog, hogy a 
fejlesztők kihagyták a vadászgépeket (és úgy en 
bloc a repülőgépeket) a játékból. Nem tudok el- 
képzelni olyan Varsói Szerződés vs. NATO konf- 
iktust, ahol azonnal ne lett volna tele az ég MiG- 
ekkel meg Phantomokkal, itt pedig egy sincs. 
Játékegyensúly ide vagy oda, ez bizony egyes, 
kedves Eugen Systems. Jó, ott vannak a helikop- 
terek, apró kárpótlás. A multiban a különböző zó- 
nákat kell kontrollálni, amiket elfoglalni csak drá- 
ga kommandós csapatokkal lehet. Ezek a zónák 
adják majd az utánpótlást, tehát nem mind- 

egy, kinek mennyi ilyen van a kezében. A győzel- 
met teljesítményünk alapján szerezzük meg, mi- 
nél jobb csapatokat lövünk ki, annál több pont jár. 
Személyes tapasztalat, bár nem vagyok egy nagy 
multicsászár, hogy itt gördülékeny a dolog, főleg 
ha jól el vannak osztva a feladatok. Egy jó tanács: 
úgy állítsuk össze a paklinkat, hogy légelhárítás 
ehetőleg legyen benne, mert egyébként jönnek a 
helikopterek és nekünk annyi. Sajnos a légelhárí- 
tás önmagában gyenge egység, meg is kell véde- 
ni — ebből is látszik, h 5 egység bizony 
nem túl sok. 


A VARSÓI 
SZERZŐDÉS 


térképeditort. Értem én, hogy a játékban a multi 
a lényeg, ámde a multi partnerek színvonala hul- 
lámzó, elérhetőségük bizonytalan, így, mivel stra- 
tégiai játékról van szó, a szingli játszhatóságot 
kellett volna kicsit erősíteni. Persze biztos jön- 
nek majd a DLC-k, előbb-utóbb a magyar csapa- 
tok is bekerülnek majd minden bizonnyal, azért kí- 
váncsi lettem volna mondjuk egy olyan kampány- 
ra, amikor a magyarok megnyitják a vasfüggönyt, 
erre a szovjetek lerohannak minket - vagy valami 
hasonlóra. Alternatív történelem simán gyártható 
valós helyzetek alapján is. 

Ezeket a hibákat és problémákat félretéve nyu- 
godtan állíthatom, hogy a Wargame: EE egy kö- 
zepesnél nehezebb, steril kampányú, de nagyon 

jó multival rendelkező háborús játék, ahol tényleg 
csak a stratégia és a taktika van a fókuszban. De 
a repülők hiánya megbocsájthatatlan. 
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Az igazi gulyáshoz nyílt színi, 
lángra lobbantott T-34 kell 


JJ, SZEMÉLYZET TAPASZTALATA SOKAT 
SZÁMÍT, EZÉRT VIGYÁZZUNK VETERÁN 
EGYSÉGEINKRE 


HARDVER 

Celeron E3400 Dual-Core 2,6 GHz, Athlon 
64 X2 Dual Core 5000-; GeForce GT 130, 
Radeon HD 4650, 1 GBRAM 


4 nagyon jó grafikus motor 


4 tisztán a stratégiára koncentrál 


4 jól kitalált multi 


.- hol vannak a repülők? 


-— miért ilyen steril a kampány? 


.- és a magyarok? —— át 
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HA lennének benne 
repülők, HA jobb lenne 
a kampány... 


Teszt 


MICROSOFT FLIGHT 


MICROSOFT FLIGHT 


AWAII FELETT AZ ÉGBOLT TISZ- zenei aláfestésként a Microsoft korábbi játéka- patikusabb gép, mint az Icon 5, hiszen valóban 
Fi TA, CSUPÁN NÉHÁNY BÁRÁNY- iból (MS Flight Simulator 2004 és FSX) isme- repülőgép, komoly hanggal és szemet gyönyör- 
FELHŐ PETTYEZI A KÉKSÉGET. rős stílus köszön vissza, ami igazán jó választás ködtető kinézettel. Az ő ülésében ülve még a 
Az óceán felől enyhe sós illatot hoz a szél, ahhoz, hogy olyan embernek érezzük magun- monitoron keresztül is sokkal jobban megérint 
amikor a Boeing Stearman motorja beröffen kat, aki egy szűk réteghez tartozva szárnyalhat a repülés élménye, mint a sznob fakezűeknek ki- 
és a gép megfontolt tempóban elindul a guru- az égnek boltozatján. Az első lépéseket egy ked- alált Icon esetében. Amikor mindkét mada- 
lón a főpálya felé. A talajon még előre kicsit ves hölgy hangjának társaságában fogjuk meg- rat típusunknak gondoljuk, választhatunk a kül- 
nehézkes a kilátás, de hála a remek motornak tenni, aki megtanít minket az alapvető dolgokra detések, kihívások és a szabad repülés között. 
felszállás után gyorsan beáll a kellő horizont- mint felszállás, forduló, besiklás és leszállás. Ér- indegyiknek megvan a maga romantikája, mi- 
helyzet és elénk tárul a sziget csodálatos demes azonban kiemelni, hogy ha egy repülőgé- vel az egyikben meghatározott feladatokat kell 
panorámája. Felkapaszkodunk 2000 láb ma- pen az utaskísérő kisasszony gondterhelt arccal eljesíteni, mint például különböző körülmények 
gasságra és gondtalanul siklunk a csodálatos megkérdezi: , Van önök között olyan, aki tud re- között letenni a gépet a pályára úgy, hogy mi- 
sziget felett, mintha nem is létezne más, csak pülőgépet vezetni?" - és erre ti lelkesen jelent- él szebb legyen a kilebegtetés, finomabb a föl- 
a fel-le mozgó dugattyúk és a felhajtóerő. keztek, akkor felejtsétek el azt, amit a leszállás- det érés, hiszen annál több pontot kapunk, nem 
ról a tutorialban tanít a játék. Szerinte ugyanisa is beszélve arról, hogy mennyire sikerül a pálya 
sebességet az állásszög változtatásával lehet és engelyében végrehajtani mindezt. Ha erre rá- 
A Microsoft (alapjaiban) ingyenes projektjét a kell szabályozni, ami egyrészről valóban lehető- untunk, akkor keresgethetjük a sziget különbö- 
szerkesztőségből ketten kísértük fokozott fi- ség, viszont a valóságban gyorsan felkerül a ne- ző látványosságait, legyen az vízesés vagy em- 
gyelemmel, hiszen ha levegőről van szó, akkor vünk a reptéri márványra, ha így cselekszünk. beri kéz alkotta építmény (például híd). A sza- 
Gyu mindenben partner. Néhány héttel a meg- Szóval innentől sejthető, hogy nem szimulátor- bad repülést talán nem kell magyarázni, irány 
jelenés előtt már arról beszélgettünk, hogy mi- ral van dolgunk, mégse temessük a játékot, mi- az orrirány, amerre gondoljuk és szimpatikus, 
kor találkozzunk a légtérben, és nemrég vég- vel így is hangulatosra és élvezetesre sikeredett.. magasság kötetlen, bármit megnézhetünk. Bi- 
re megérkezett a játék. Mindamellett, hogy a no de nem spoilerezem a saját cikkem. zonyos feladatoknál az akrobatikus elemek 
Microsoft igencsak járatosnak tekinthető a plusz pontokat jelentenek, így például orsózga- 
légijárművekkel kapcsolatos szórakoz- tással növelhetjük megszerzett pontjaink szá- 
tatást illetően, szemernyi két- A tanulási folyamat kezdetén az Icon 5 nevű mát. Ezekkel achievementek szabadíthatók 
ségünk sem lehetett, hogy masinát kapjuk a fenekünk alá, mely belülről fel, amik felkerülnek személyes adatlapunkra - 
nem egy vérbő szimulátor- legalább annyira hasonlít autóra, mint repülő- büszkélkedhetünk vele a netes kollégáknak. 
ral lesz dolgunk, hiszen a fizetős gépre. Tulajdonságaiban egy végtelenül jóindu- 
tartalmakat megvásárló közönség nem örülne latú, bolondbiztos szerkezetet ismerünk meg 
annak, hogy egy alacsony sebességű fordulóban benne, amivel az átesési sebesség felett bármit Az előzetes képek és videók, valamint a Mic- 
szépen lepörög a földre. Bízva azonban acégben csinálhatunk, nem fog bosszút állni rajtunk. Ér- rosoft korábbi repülős játékai alapján voltak 
és abban, hogy megtalálja az arany középutat a dekes egyébként, hogy ezek a gyakorló külde- aggodalmak a gépigényt illetően, de úgy tű- 
hardcore és a casual repülők között, nagy vára- tések valahogy olyan Test Drive Unlimited han- nik, hogy elég jól sikerült venni ezt az aka- 
kozással kezdtem neki a játéknak. gulatot ébresztettek, mivel a repülőgépünkkel dályt. A külvilág kellően szép, Hawaii gyönyö- 
kell jampizni a bulizó társaságnak, illetve egy rű, élmény felette suhanni és valóban egyfajta 
luxusyacht felett riogathatjuk a csokira barnult sétarepülős érzetet kelt, ahogy katolikus for- 
Gálánsan ugorjuk át a telepítés bonyodalma- bikinis lányokat kétfedelű masinánkkal, mely dulókkal kóválygunk a légtérben össze-vissza. 
it és azt, hogy első indításkor egy gyönyörű, fe- a Boeing Stearman névre hallgat. Most, hogy Ha kedvünk tartja, kirepülhetünk a nyílt vízre, 
kete képernyő fogadott, melyre ráijesztettemaz két géptípus nevét is leírtam, gyakorlatilag 100 majd 180 fokos fordulóval vissza a szigethez 
Alt--F4 kombinációval, így azonnal megjelent a százalékban megismertük az ingyenesen repül- és be a kis völgyekbe, melyek üdén zöldellnek 
címképernyő. Míg a lehetőségeket böngésszük, hető madarak listáját. A Stearman sokkal szim- a fáktól és bokroktól. Az időjárást állíthatjuk 
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í f A leszállással kapcsolatban van néhány vicces mondás, mint például: , Az a 
IN o leszállás, ami után saját lábadon sétálsz el a géptől, jó leszállás volt." 


kedvünkre vagy megadhatjuk, hogy a netről szed- 
je az időjárási adatokat. Ennek megfelelően repül- 
hetünk tiszta égbolt alatt, vízszintesen hulló eső- 
ben vagy a felhők fölé emelkedve, ahol mindig kék 
az ég. Érdekes azonban, hogy amikor zivataros 
időjárást állítottam be, a magasság növekedésé- 
vel arányosan kezdett el veszíteni teljesítményé- 
ből a számítógépem, és míg földközelben folya- 
matos volt a játék futása, 8-10 ezer láb környé- 
kén már érezhetően alatta maradt a 30 FPS-nek. 
De egy repülős játéknál nem csak a látvány, ha- 
nem a fizika is meghatározó. A két ingyen repü- 
lő egyikét sem sikerült rábírnom egy jó kis dugó- 
húzóra, illetve a zuhanásból drasztikusan felvéve 
őket nem váltak le a szárnyak, sőt, a földbe csa- 
pódva sem rongálódott a madár. Ez tehát egyér- 
telműen jelzi, hogy ki a célcsoport, ugyanakkor a 
Microsoft mégis olyan fizikát alkotott, ami a ruti- 
nosabb repülő embereknek is tartalmas kikapcso- 
lódást tud nyújtani és ettől valóban örömmel re- 


pülünk a Microsoft Flightban. A látvány, a han- 
gok, a hangulat és a fizika, ha nem is tökéletes, de 
harmonikus elegyet alkot, és nem véletlen, hogy 
az első féldugónál (mivel a teljeset nem adta ki) 
apró mosollyal az arcomon hallgattam a narrátor 
hölgyet, aki örömmel üdvözölte a mutatványt. 
Összességében a játék ingyenesen is szórakozta- 
tó, de félek tőle, hogy hosszú távon a mindösz- 
sze kétgépnyi felhozatalra gyorsan ráunnak azok, 
akik nem akarnak pénzt adni a P51 Mustang mi- 
att. Aki viszont picit is szereti a repülést és fel- 
kapja a fejét, ha repülőt hall, mindenképpen pró- 
bálja ki, még akár úgy is, hogy nincs botkormá- 
nya, mert az egeres irányítás is remekül működik. 
Egy kis sétarepülésre, gondtalan szárnyalásra, né- 
mi felhőkergetésre kifogásoktól mentesen megte- 
szi, leszámítva azt, hogy pont annyira kevés az in- 
gyenes tartalom, amitől még nem háborodunk fel 
a fizetésre kényszerítés dühítő jelenléte miatt. 
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IRÁNY AZ ORRIRÁNY, AMERRE GONDOL- 
JUK ÉS SZIMPATIKUS, MAGASSÁG KÖTET- 
LEN, BÁRMIT MEGNÉZHETÜNK 
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HARDVER 
Dual Core 2 GHz, 2 GB RAM, 256 MB 
VRAM, 10 GB HDD, WinXP/Vista/VWin7 
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Előttem a felszállómező 
és a légtér szabad! 
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ASURAS WRATH 


EM AKAROK NAGYON ELCSI- 
GÁZOTTNAK TŰNNI, DE HIGY- 


GYÉTEK EL: ENGEM MÁR NEHÉZ 
MEGLEPNI. Ehhez képest, mióta elkezd- 
tem játszani az Asuras Wrath-tel, nagyjá- 
ból tízpercenként változott meg gyökere- 
sen a véleményem a játékról. Fejlődésre- 
génybe illő utat jártam be: a ,hát ez meg mi 
a lóharapás?" jött először, nem sokkal ké- 
sőbb a ,nem tudom, ki ez a Seiji Shimoda, de 
sportolhatna inkább drogozás helyett", majd 
néhány percig semmit sem gondoltam, csak 
bambultam, amíg a főhős bicóból kinyomott 
egy bolygónyi szörnyet és hozzávágta egy 
még nagyobbhoz. Folytatom, mert nagyjából 
ezután tört rám a ,mintha Chava is mond- 
ta volna, hogy megírná ezt, biztos nem késő 
még felhívni..." — de ezt 
gyorsan, minden át- 


menet nélkül váltotta az , Uramisten, ez a világ 
legjobb játéka!" szinte párhuzamosan az ,ed- 
dig azt hittem, hogy a Stand Alone Complex az 
egyetlen anime, amit elviselek" felismeréssel, 
majd a továbbiakban a felsoroltak nagyjából 
véletlenszerűen kezdték váltogatni egymást. 


Ez a furcsán skizoid állapot jellemzi amúgy az 
Asuras Wrath egészét. Nem igazán lehet el- 
dönteni, hogy játéknak vagy filmnek hiszi ma- 
gát, illetve hogy a keleti vagy a nyugati játé- 
kosokat célozza... De ha mindez nem lenne kel- 
lőképp zavarba ejtő, akkor szólok, hogy az 
Asuras Wrath még csak nem is anime film, ha- 
nem anime sorozat akar lenni, mert tízpercen- 
ként vége van egy-egy résznek látványos le- 
zárással, folytatjuk" felirattal, meg ami csak 
kell... majd rögtön kezdődik a következő rész 
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tő karakterekkel, illetve ,az előző rész tartal- 
mából" jellegű összefoglalóval (amit egyébként 
utoljára a LOST: The Video Game-ben láttam 
és már akkor is kétkezes facepalmmal nyug- 
táztam). De fogadjuk el, hogy ez egy interak- 
tív anime, ami leginkább a OTE-k miatt interak- 
tív (tudjátok, guick time eventek, például hogy 
gyorsan nyomd meg ezt a gombot, most azt, 
most egyszerre ezt a kettőt - gyűlölöm). Akit 
érdekel, annak elmondanám, hogy a , filmet" itt 
reklámok helyett néha akciórészekkel szakítják 
meg, mert hát azért mégis csak meg kell indo- 
kolni, hogy miért kell konzol a lemez lejátszá- 
sához. Ez már hazai terep, könnyen leírható, az 
időközben már teljesen megzavarodott játékos 
legalább talál valami fogódzót: néha verekedni 
kell, néha lövöldözni, van néhány nagyon 
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POTMÉTERT AKADÁSIG TEKER: ITT MINDENKI Ja 
NAGYON SZOMORÚ, NAGYON GONOSZAAZ új 
ELLENSÉGEK NAGYON NAGYOK, HŐSÜNK 
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. Asura itt tényleg nagyon 


5, de mire megunnánk, 
b a sztori és már in- 
néha megnyomunk 


3 MIÉRT 


zÖt számít kü- 

inek a történet, min- 
jobb része, úgy- 
suk át gyorsan: hősünk, Asura 
világot a sötétség erőitől (a 
omától) védő nyolc tábornoknak. 
Köllégái al együtt ő is emberfeletti ké- 
pességekkel rendelkezik, de erre szük- 
sége is van, hiszen a leírhatatlan ere- 
jű gonosszal kell megküzdenie. Hogy 
mégis mennyire nem egyszerű Asura 
egy átlagos munkanapja, az már a já- 
ték első néhány percében kiderül: még 
véget sem ér a kezdő stáblista, de mi 
már egy bolygó méretű boss ellen har- 
colunk. Az ilyen és efféle túlzások nem 
merre idegenek a játéktólyde valószínűleg 


senki sem rója fel a készítőknek, hogy 
a 


részben hindu mondákban gyökere- 
ző, de sci-fibe ültetett történet szerint 
Asurát elárulják, megvádolják az ural- 
kodó meggyilkolásával, feleségét meg- 
ölik, lányát elrabolják (mindezt egyet- 
len kellemetlen délután alatt). Hiába, a 


menet közben nem annyira a realizmus 
ű többiek nyilván rájöttek, hogy a , nyolc 


—-.ÉS.A dokumentarista jelleg dominál. A 
! 


2 7 új Poirot 
jába álcáztad magad ű hoz 
Tálügyetőnek, megismer lek, prágai 
gólem! 


tábornok" helyett mennyivel vagá- 
nyabbul hangzik a ,hét tábornok", mert 
az már majdnem olyan, mint a hét sza- 
muráj vagy hét mesterlövész vagy ti- 
zenkét (mínusz öt) dühös ember. Akár- 
hogy is, Asurát kiiktatják a képből: a 
tábornokok önjelölt vezetője, Deus még 
azt is elismeri, hogy ő ölte meg az ural- 
kodót, és végez Asurával is: letaszít- 

ja az alvilágba vagy inkább annak helyi 
megfelelőjébe, Narakába. Asura persze 
bosszút esküszik, és néhány ezer év- 
nyi fortyogás után nekivág, hogy ren- 
det tegyen. 


ITT MINDENKI KIABÁL? 

Anime ihlette videojáték viszonylag 
gazdagon akad a piacon, de bármeny- 
nyire is próbálom, nem tudok olyat 
mondani, ahol hitelesebben és látvá- 
nyosabban sikerült volna 3D-be ültet- 
ni a rajzfilmek hangulatát. Nem túl- 
zás, a képi világ miatt már önmagá- 
ban megéri, hogy valaki, akit kicsit 

is lázba hoz a műfaj, vessen egy pil- 
lantást az Asuras Wrath-re. A játék 
tényleg minden potmétert akadásig 
teker: itt mindenki nagyon szomorú, 
nagyon gonosz, az ellenségek nagyon 
nagyok, hősünk pedig nagyon elszánt, 
nagyon hősies és nagyon dühös - ha 
csak a képeket nézünk, ez tökéletesen 
lejön úgy is, mert szinte a játék ösz- 
szes pillanatára jut valami ,nagyon 


nagyon" dolog, és amikor már azt hin- 
nénk, hogy nincs hova fokozódni, ak- 
kor gondoljunk bátran arra, hogy biz- 
tosan tévedünk. Miután egy torony- 
ház méretű dagit néhány perc harc 
után kiütünk a bolygó légköréből, azt 
hinnénk, hogy ez akkor le is van tud- 
va. Csakhogy hamar újra támad több 
bolygó méretűvé nőve, és miköz- 

ben krátert bök a felszínbe néhány 
magyarországnyi méretű ujjbegyével, 
nekünk addig kell püfölnünk dühünk- 
ben kinőtt extra karjainkkal (ebbe ne 
is menjünk bele), amíg atomjaira nem 
robban. Na, és ez az első boss. Később 
durvább lesz. 


KICSI VAGYOK, SZÉKRE ÁLLOK 

A harcrendszer szintén ellentmondá- 
sos. Ha valaki bal lábbal kelt, nyugod- 
tan bélyegezze primitívnek, hiszen 
tényleg egyszerű támadásaink és azok 
kombinációi vannak. Végig közös azon- 
ban a képernyő felső részén lassacs- 
kán megtelő jelzőcsik, ami Asura agyá- 
nak elborultságát hivatott modellezni 
- amíg el nem éri a maximumot, addig 
csak ütni-vágni-ugrabugrálni kell, de 
ha készen állunk, a jobb triggerrel ki- 
önthetjük magunkból a dühöt: Asura 
turbóra kapcsol és szétcsap minden- 
kit, mi pedig csendben asszisztálunk 
ehhez a megkerülhetetlen OTE-k segít- 
ségével. 


MT mas 
a zá 


Hogy melyik vagyok én? 
Amelyik nyer 


DEHOGY AGYATLAN, CSAK... 
UMM... 

Aki csak teheti, próbálja ki az Asuras 
Wrath demóját, mert anélkül nehéz lesz 
elképzelni, hogy pontosan mire is le- 
het számítani. Bizonyára lesz, aki sikít- 
va törli le a gépéről néhány perc játék 
után, de akad majd olyan is, akit lenyű- 
göz a hangulata. Nem minden ízében 
eredeti, nem is korszakalkotó, a harc is 
lehetne tán kidolgozottabb, néha bosz- 
szantóan kevés interakciót hagy a já- 
tékosra, és úgy összességében valóban 
nem egy bonyolult menet (bár a legne- 
hezebb fokozaton már fanatikus elhi- 
vatottságot kíván), de az biztos, hogy 
ilyen intenzív játékkal csak nagyon rit- 


kán lehet találkozni. 


MAZUR 

Egy nagyon 

dühös ember, aki felér 
tizenkettővel. 
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GOTHAM CITY IMPOSTORS 
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emi? 


: Egy Joker szimpatizáns legrosz- 1 


szabb rémálma válik valóra 


Y IMPOSTORS 


EM FOGSZ MEGÖLNI HOLN v emtanáromhoz és becsöngetve hozzá megmu- hetett, hogy hála a tervezőknek, ez az alkotás 
NI REÉRTELMEZETT KÖTELESSÉGTU- tatnám neki, hogyan tudok a lézerszemeimmel sem fogja komolyan venni magát. Az első kelle- 
DATBÓL! ÉN MEG NEM ÖLLEK MEG, egy szempillantás alatt kivágni több hektárnyi metlen csuklás akkor jött, amikor szembesültem 
MERT TÚL JÓL SZÓRAKOZOM RAJTAD. rekettyést. Egyből a fejéhez vágnám, hogy: na, azzal, hogy ez egy ízig-vérig online multiplayeres 
AZT HISZEM, DENEVÉR, ÖRÖKKÉ EZT FOG- nem viszem semmire, mi? Tudja, tanár úr, hogy móka lesz. Hogy miért, arról majd később, most 
JUK CSINÁLNI... Joker ez egyszer keményen mi pénzt fogok így keresni, ha fakitermelőnek ál- inkább nézzük, mit is kapunk a pénzünkért. Nem 
elibe trafálta annak a bizonyos szögnek a ko- lok? - Persze az efféle, mélyen dédelgetett gon- mást, mint egy teljesen átlagos FPS tömeglövöl- 
bakját. Paradox módon ennek a folyton vigyorgó, dolatok csak sóvárgó fikciók maradnak, de na- dét, amit azért nem szabad ennyire degradáló 
borult elméjű őrültnek néhány gondolata mögött gyon kellemes velük labdázni. Ám mi kerekedhet érzülettel fogadni és jellemezni. Már csak azért 
fellelhető némi igazság, de sohasem állt még J ki abból, ha szupererők hiányában valaki min- sem, mert a sokszínű karaktergenerálásnak, a 
olyan közel a valósághoz, mint a fent említett A denáron majmolni kívánja sztárolt hősét? Egy különböző játékmódoknak és az egyedülálló at- 
ondatával. Megszületésük óta ez a két figura sző frankón elcseszett rajongó. moszférának hála egy darabig szívesebben fog- 
minduntalan beletörli a talpát a másik intim A Monolith szakmunkásai valószínűleg két po- juk itt felizzítani apuskacsöveinket, mint másutt. 
szférájába és ezen találkozók után a közterüle- fára zabálták a vérszívást még hallomásbó A mai divatos többjátékos, életelvevős alkotások 
esek és a hullaház dolgozói rendszerint kényte- sem ismerő Bőregérről szóló képregényeket és mellett az alapötleten kívül ott villant még na- 
enek túlórázni egy keveset. Az általában nagy mozgóképes anyagokat; csakis erre tudok kö- gyot a Gotham City Impostors, hogy tele van hu- 
yilvánosság előtt zajló, zajos előadásoknak az vetkeztetni, amikor legújabb alkotásukat látom. moros figurákkal, gúnyákkal és felszerelésekkel. 
évek során rengeteg nézője akadt, így Gothai Fogták Gotham folyton nyüzsgő utcáit és egy Bármelyik bandához csapódjunk is, nem érezzük 
város lakóinak volt idejük eldönteni, hogy kinek sokkal magasztosabb harcszíntérré alakították, —— majd azt, hogy mi most a jó vagy a rossz oldalán 
a munkásságával azonosulnának a legszíveseb- ] ahol a pórnép - vagyis mi - szabadjára enged- foglaltunk-e állást. Legyünk akár Batman-követők 
ben. Egyesek viszont nem elégednek meg csak heti a benne szunnyadó szuperhőst. Mindezt vagy Joker szimpatizánsok, mind a két gyüle- 
annyival, hogy a hírek és az újságok hasábjai persze nem holmi hollywoodi pompával kísérve, vész csapatban ott van a beteges csibészség, ami 
kísérjék nyomon a végeláthatatlan balhézást, hanem a magunk által sufnituningolt jelmezek- azért igen halálos a célkeresztünk előtt rohan- 
anem galerikbe tömörülve és ajnározott hősük ben és felszerelésekben. Ez idáig csodálatosan gálókra. Ha aktuális alanyunk esetében merünk 
külsejét magukra öltve nyuvasztják ki a rivális fél hangzik - hol van a start gomb? hosszú távú szavatosságról beszélni, az csak- 
ökfilkóit. Szép dolog az ilyesfajta rajongás, hisz is annak köszönhető, hogy folyamatos eredmé- 
kicsit kimozdítja őket a dohos pincék félhomályá- nyeinkért cserébe újabb és újabb kosztümök és 
ból, ahol szabadidejükben szeretett példaképük Mikor még nagyon felszínesen kapargattam a tárgyak válnak elérhetővé. Akik gerjednek a jel- 
féltve őrzött szentélyét díszítgetik. matériáról érkező híreket, kimondottan meg- mezekre, azokat biztosan motiválni fogja ez a le- 
örültem annak, hogy a DC univerzumából végre hetőség, de az ,egy pólót vagyok hajlandó a szek- 
azok is főszerepet kapnak, akik eddig csak csön- rényemben tartani" típusú emberek sem fognak 
Valljuk be őszintén, sokan eljátszadoztunk már desen statisztáltak. Egy képzeletbeli világ képze- fanyalogni. Sokszor el is feledkeztem kiiktatni va- 
azzal a gondolattal, hogy hogyan töltenénk min- letbeli hősének képzeletbeli rajongóját irányíta- lakit a harctéren, ugyanis olyan gúnyákban rohan- 
dennapjainkat, ha valamilyen különleges képes- ni olyannyira felemelő dolog, mint a lámák szá- gáltak néha előttem, hogy vétek és gyalázat lett 
séget birtokolnánk - és itt most teljesen mind- mára az a felismerés, hogy szájba tudják köpnia volna kilyuggatni őket. A 6 fős csapatok egy ki- 
egy, hogy született vagy szerzett talentumra testüket ostorozó gazdájukat. A kellemesen be- jelölt körzetben mutathatják be tudományukat, 
gondolunk. Én például elrepülnék a volt történe- teges humorral átitatott előzetesekből érezni le-  — szimpla ,ki tudja a másikat többször és gyorsab- 
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Joggal mondhatjuk azt, hogy Batman figu- 
rája generációkra volt és van hatással. Első 
nyilvános szereplésére 1939-ben kapott 
lehetőséget Bob Kane és Bill Finger jóvol- 
tából. Akkoriban még nem is sejthették az 
urak, hogy mekkora karriert fog befutni 
Bruce Wayne titokzatos énje, ugyanis a 
Bőregér napjaink egyik legmeghatározóbb 
kitalált szuperhősévé nőtte ki magát. Szá- 
mos képregény, sorozat és regény taglalta 
már a kezdetben csak harisnyaruhákban 
ábrázolt csodafickó kalandjait. Egyedülálló 
módon az ő története ihlette meg leginkább 
a filmeseket, hiszen az idén moziba kerülő 
sztori - A Sötét Lovag: Felemelkedés - lesz 
a hetedik egész estét betöltő mozgóképes 
adaptáció, amit a karakterre építettek. Bat- 
man énjével sokan tudnak azonosulni, mivel 
erejét és képességeit nem úgy kapta, hogy 
körbenyalogatta holmi varázserejű csillám- 
póni, hanem vagyonának és leleményes 
barátainak köszönhetően tud azzá válni, 
amivé: Hőssé. 


ban leteríteni" stílusban. Ha ez a teher nem 
okozna elég feszültséget, akkor az biztosan 
tikkelésre kényszerít majd minket, hogy ál- 
landóan az átlagosnál fürgébben kell a fe- 
jünket, vagyis az egerünket cibálni. Nem is 
igazi egy imposztor, ha nem tudja kedven- 
ce gyorsaságát vagy repülési tudását ha- 
tásosan imitálni. Éppen ezért a pályák tele 
vannak különböző dobbantókkal, rámpák- 
kal, amiket kihasználva hatalmasakat ugor- 
hatunk vagy a teret is meghajlító módon 
úszhatunk a levegőben. Lábunkon görgők- 
kel, hátunkra varrott csálé szárnyakkal és 
egyéb nyalánkságokkal ezeket a lehetősé- 
geket még inkább ki tudjuk majd használ- 
ni, így bárhonnan mérhetünk bárkire vagy 
kaphatunk bárkitől egy halálos kimenete- 
lű tockost. 


HA MŐDUNK LENNE RÁ 

A szokványos halálmeccsek mellett a ma- 
tériában helyet kapott számos játékmód 
is. Az első ilyen egy klasszikus Capture 
the Flag mintára épülő móka, ahol egy 
akkumulátort megszerezve kell feltölte- 

ni egy ördögi masinát, ami totális agy- 
mosást visz véghez az ellenséges kaszár- 
nya lakói körében. A másik választható 
opció egy területfoglalós fergeteg, ami- 
ben - igen meglepő módon - az lesz a fel- 
adatunk, hogy minél előbb elfoglaljunk bi- 
zonyos placcokat és a kör végéig meg is 
tartsuk őket. A kihívások szerelmeseinek 
a készítők egy több felvonásból álló ,aka- 
dálypályát" is felállítottak, ahol bárki ki- 
próbálhatja, hogyan tud szépen lavírozni 
az épületek között. 


HA GOTHAM UTCÁI MESÉLNI 
TUDNANAK... 

A Gotham City Impostors egy vérbe- 

li multis lövölde és pont. Ennél messzebb 
nem is akar mutatni, de nagyon sajná- 


Valaki húzza már be a napról, 
mert cefetül oda fog égni 


latos, hogy nem révedhetünk vele kézen 
fogva a messzi távolba. Hogy mire gondo- 
lok? Annyira tetszetős az alapötlet, hogy 
szuperhősök által inspirált, átlag suttyók- 
kal randalírozhatunk ott, ahol a Denevér 
is száll, hogy azt még Tunyacsáp se tud- 
ná lefitymálni. Simán elbírna ez a koncep- 
ció egy történetszálat. Miközben szépen 
lassan beleun az ember a folyamatos gyi- 
lokba, egyre inkább azt érzi, hogy szíve- 
sen átugrana kreált karakterével a fala- 
kon és bolyongana egyet Gotham utcáin, 
villogva a jelmezében. Bennem is csak úgy 
cikáztak az ötletek és a komikus helyze- 
tek, amik elé dédelgetett harcosomat állí- 
tanám. Remélem, hogy a Monolith berke- 
in belül is látnak kellő potenciált egy eset- 
leges sztori módban - mert én személy 
szerint nagyon hiányolom - és rövid időn 
belül érkezik tőlük egy kellemes bejelen- 
tés ezzel kapcsolatban. Addig is jó lesz ne- 
künk irányítani ezeket az ütődötteket — 


egy darabig. 


HARDVER 

CPU: Core 2 Duo 2.4 GHz, RAM: 2 GB, 

HDD: 6 GB szabad hely, VGA: GeForce 8800 
/ ATTI X1900 


] NIGHTWOLF 

! Miért nincs benne AIf- 
! red? Hiszen ő is valahol 
! egy furcsa rajongó... 
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STREET FIGHTER X TEKKEN 


X TEK 


STREET FIGHTER MÁRKANÉV 
A VILÁGSZERTE EGYET JE- 

LENT A MINŐSÉGI VEREKEDŐS 
JÁTÉKOK FOGALMÁVAL. Az első Street 
Fighter játékot még 1987-ben dobták piac- 
a (ez egy játéktermi gép volt), s azóta ösz- 
szesen 32 millió példányt értékesítettek be- 
őle. A sorozat negyedik generációja három 
évvel ezelőtt jött ki (és igen, azon kevés vere- 
kedős játékok egyike, melynek a PC-s verzió- 
ját is elkészíti a kiadó, azt, hogy várni kell rá 
két hónapot, simán kibírjuk), s szinte azonnal 
a kritikusok kedvence lett (9096 körüli érté- 
keléseket kapott denhol), de a kasszáknál 
sem szerepelt rosszul, sikerült belőle vagy 
árom millió darabot elpasszolni. 


Japán mindig is híres volt a verekedős já- 
ékairól, gondoljunk csak bele, ott van ne- 
kik a Dead or Alive, a SoulCalibur, a Street 
Fighter és a Tekken sorozat (csak hogy a 
egismertebbeket említsem). Az utóbbi évek- 
ben azonban kezdtek kifogyni az ötletek- 
ből a fejlesztők, a rajongókat már nem elé- 
gítette ki az, hogy az új részben kaptak né- 
ány új harcost, illetve öltözéket. Ekkor jött 
a nagy megvilágosodás, hogy két konkurens 
japán fejlesztőcsapat harcosai egy játékban 
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küzdjenek meg egymással. Az ötletből hama- 
osan egy nagyon komoly fejlesztés lett, mely- 
nek eredményéről most olvashattok. Azon játé- 
kosok, akik mindkét sorozattal szétütötték már 
a haverjukat, most joggal tehetik fel a kérdést, 
hogy mégis, hogy van ez a párosítás, hiszen azt 
minden magára valamit is adó verekedős játék 
ajongó álmából felriasztva is tudja, hogy míg a 
Street Fighter sorozat a 2D-s, rajzolt szereplők- 
e tette le a voksát, addig a Tekken világa 3D-s, 
renderelt karakterekre épült. Nos, a megoldás 
pofonegyszerű, mindössze arról van szó, hogy 
a Street Fighter X Tekkenben a vendégkarakte- 
ek (a Tekken világból érkezők) ábrázolása egy 
az egyben megegyezik a Street Fighter szerep- 
ők kinézetével. Szorgos grafikus kezek fogták 
a játékban szereplő Tekken harcosokat és szé- 
pen lerajzolták őket 2D-ben, de azért ügyeltek 
arra, hogy a speciális mozgásokhoz meglegyen 
az a bizonyos harmadik dimenzió is. Az ered- 
mény egészen lenyűgöző lett, megvan az a bi- 
zonyos retró stílus, ami a Street Fighter soro- 
zatnak mindig is a sajátossága volt, de a dobá- 
sok és a speciális mozdulatok nagy része már 
3D-ben történik, amikor a kamera egészen rá- 
közelít a küzdő felekre és a látvány teljesen le- 
taglóz minket. Az egyik pillanatban még csak 
egy szimpla 2D-s játékkal bohóckodunk rajzolt 
hátterek előtt és enyhén szólva is vitatható mi- 


SIREEIT tnála hd 
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nőségű karakteranimációkkal, a másik pillanat- 
ban meg már egy szinte tökéletes 3D-s környe- 
zetben aprítjuk ellenfelünket. Ráadásul az át- 
menet egy cseppet sem zavaró, nem véletlen, 
hogy ennyi rajongója van a sorozatnak. 


Nem, itt most nem az évekkel ezelőtt futó 
valóságshow egyik főszereplőéről van szó, ez a 
Street Fighter világ, ahol egy az égből lezuhant 
titokzatos kocka tartja izgalomban a világ tu- 
dósait. A tárgy a déli sarkra érkezik, de környe- 
zetében azonnal rejtélyes dolgok veszik kezde- 
tüket. A világ nagyhatalmai igyekeznek lezárni 
a területet, ám a két világ legelszántabb har- 
cosait ez bizony nem tántoríthatja el, megindul 
a versengés a titokzatos hatalommal bíró tár- 
gyért. A versengésből természetesen mi sem 
maradhatunk ki, ezért választanunk kell ma- 
gunk mellé egy hűséges társat, akivel nekivág- 
hatunk a nagy útnak, hogy néhány küzdelem 
után szembenézzünk a szelence erejéből táplál- 
kozó szuperellenféllel. Ennyi. Úgy látszik, csak 
nekem vannak túlzott elvárásaim a játéktörté- 
netek tekintetében, de nem tehetek róla, hogy 
az új Mortal Kombat elkényeztetett ezen a té- 
ren. Valamiért ott meg tudták oldani, hogy a 
játék kerettörténetében minden egyes harcos 
kapjon valamiféle szerepet, melynek apropóján 


. TEKKEN X STREET 
— FIGHTER 


Nincs itt semmi elírás, hiszen hamarosan megérhetjük azt is, hogy 
a Street Fighter harcosai látogatnak el a Tekken világába, hogy 
ott aztán jól szétverjenek mindenkit. Katsuhiro Harada, a Tekken 
sorozat producere jelentette be még két évvel ezelőtt a fejlesztést, 
de sajnos azóta szinte semmi nem szivárgott ki a játékról. Annyit 
viszont már most lehet tudni, hogy 3D-s lesz, szóval aki szeretné 

" megnézni a Street Fighteres lányokat igazi 3D-ben, annak ez egy 
kihagyhatatlan alkotás lesz. Sajnos a megjelenésről nem mondtak 
eddig még semmi biztatót, mindössze annyit voltak hajlandók 
elárulni, hogy előbb megvárják a Street Fighter X Tekkent, aztán 

"ő majd villantanak valamit. Eljött az idő, kedves Harada, kíváncsian 
. várjuk a fejleményeket. 
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ARIS VS. MIRANDA: ! 
A VÁD SZEXUÁLIS ZAKLATÁS 


A Capcom marketinggépezetének egyik akciója különös botrányba fulladt. Tör- 
tént ugyanis, hogy a Street Fighter X Tekken felvezetésének tartott versenyso- 
rozat egyik szereplőjét állítása szerint zaklatták harc közben. Az esetről készült 
egy felvétel is, ahol jól látható, illetve hallható, hogy a kishölgyet meglehetősen 
vaskos, szexuális tartalmú tréfákkal illették. Többször megkérdezték például, 
hányas melltartót visel, illetve arról tudakozódtak, hogy párkapcsolatban él-e. 
Szegény lány egy ideig tűrte az otromba célzásokat, de amikor az egyik szervező 
közel hajolva szaglászni kezdte, betelt nála a pohár, otthagyott csapot-papot, 
ezzel feladta a 25 000 dolláros főnyereménnyel járó versenyt. A Capcom persze 
azonnal kiadott egy sajtóközleményt, melyben sajnálkozásukat fejezték ki és 
teljes mértékben elhatárolódtak az esettől. A dolog érdekessége, hogy a meg- 
sértett versenyző egyik ellenfele a megnyert exkluzív kontrollert és fejhallgatót 
felajánlotta fájdalomdíjként. Hiába, a gamerek között is vannak még gáncs 


nélküli lovagok. 


lenyomhatunk vele néhány küzdelmet. 
Szívesen láttam volna valami hasonlót a 
SF X T-ben, de sajnos ez a vágyam sem 
teljesült. 


KARAKTEREK KAVALKÁDJA 

Azt hiszem, nyugodt szívvel mondhatom, 
hogy mindkét világ legnevesebb harco- 
sai a tiszteletüket tették a Street Fighter 
X Tekkenben. Összesen 38 különböző 
harcosról beszélünk, de ne feledkezzünk 
meg róla, hogy ez még csak az első kör, 
a Capcom mindig is híres volt arról, hog 
DLC-k hosszú sorával tartsa ébren a já- 
tékaik iránti érdeklődést. Némileg értet- 
lenkedve figyelem a Microsoft bénázá- 
sát az exkluzív karakterek tekintetében, 
hiszen hasonlóan a Mortal Kombathoz, 
most sem sikerült rávenni a fejlesztőket, 
hogy tegyenek be valami exkluzív szerep- 
lőt a játékba. Ráadásul a Sony egyből öt 
egyedi saját karaktert is beprésel a PS3- 
as változatba (na jó, az ötből csak három 
lesz rajta Blu-ray lemezen, kettőt pár 
nappal a megjelenés után kell letöltenünk 
ingyenesen a PSN-ről - soha ne legyen 
nagyobb bajuk). Február végén jött a hír, 
miszerint a Sony új marokkonzoljára, a 
PS Vitára is megjelenik majd valamikor 
ősszel a játék. Ennek örömére hat Street 
Fighter és hat Tekken karaktert adnak az 
amúgy is népes szereplőgárdához. Chava 
barátom német alapokon nyugvó humor- 
érzékébe merném lefogadni, hogy ezek a 


karakterek valamilyen DLC formájában 
tiszteletüket teszik majd a konzolos, illet- 
ve PC platformokon is. 


UTCAI HARC STÍLUSOSAN 

A Capcom szerencsére nem próbált meg 
semmiféle drasztikus változást bevezet- 
ni a SF X T-ben, szemrebbenés nélkül át- 
vették a negyedik rész legjobb részeit. 

A Street Fighter karakterek irányításá- 
nál megmaradt a jól bevált hatyombos 
rendszer, szóval aki játszott az előző ré- 
szekkel, az gond nélkül előhozhatja a ko- 
rábbi részekben beivódott kombináció- 
kat. Külön dicséret illeti a fejlesztőket, 
hogy a Street Fighter hatgombos irá- 
nyítási rendszerét meg sem próbálták 
ráerőltetni a Tekken harcosokra, náluk 
megmaradt a jó öreg négygombos rend- 
szer, szóval a vendégeknek sem kell elöl- 
ről tanulniuk kedvenceik mozgását. Vég- 
re egy verekedős játék, ahol nem az a fél 
nyer, aki képes egyszerre több gombot 
lenyomni a kontrolleren! Ahogy azt már 
megszokhattuk a korábbi Tekken részek- 
ben, most is kiemelt szerepet kapott a 
tag (vagyis a társas harc) rész. Sose sza- 
bad elfelejtenünk, hogy a küzdelemben 
négy karakter vesz részt, szóval ha az 
egyik versenyzőnek pihenésre van szük- 
sége, akkor hívjuk elő a társát és harcol- 
junk azzal. Ne feledjük el, hogy ebben a 
Street Fighterben elég egy karaktert le- 
győznünk, s máris nyerünk, függetlenül 


] " Így néz ki, amikor aktiválódnak 
az ékkövek harc közben 


tten Ag - — 
FS ADNI(67€ 


Itt röpül a kismadár, tessék 
szépen mosolyogni! 


1 Napi eggyel kevesebb fánk és 
jövőre már fejbe is tudlak rúgni 


PLAYERZ2 


attól, hogy a másik ellenfélnek meny- 

nyi életereje maradt. Haladóbb szinten 
pazar társas kombókat tudunk előhozni, 
sőt lesz olyan lehetőségünk is, amikor né- 
hány másodpercig ketten támadhatunk a 
szerencsétlen ellenfélre. 


AZ ÜJDONSÁG EREJÉVEL HAT 
Értelemszerűen nemcsak a régi jól bevált 
dolgokat vették át a fejlesztők, de ka- 
punk két egyedi, csak a Street Fighter X 
Tekkenre jellemző újdonságot is. Az egyik 
ilyen a Gem rendszer, melynek segítsé- 
gével különleges képességekkel láthatjuk 
el a karaktereinket. Minden karakterhez 
rendelhetünk különböző színű köveket 
(összesen hármat), melyek harc közben 
aktiválódhatnak. Vannak olyan drága- 
kövek, melyek az ütéseink erejét növelik 
meg, mások a védelmünk erősségét te- 
szik hatékonyabbá, de lesz olyan is, ami 

a sebességünket turbózza fel. Ezek a kö- 
vek azonban csak korlátozott ideig hat- 
nak, harconként csak egyszer használa- 
tosak, s ráadásul mindig kell valami extra 
feltétel, melynek teljesülése esetén akti- 
vizálódik a drágakő (pl. vigyél be egymás 
után két speciális támadást vagy blokkolj 
három támadást sikeresen egymás után). 
A képességre ható ékkövek mellett hasz- 
nálhatunk olyanokat is, melyek külön- 
féle kiegészítő, passzív képességek bir- 
tokába juttatnak minket (automata vé- 


" AZ ELCSERÉLT RUHÁK ESETE 


. Jópofa kis újításnak ígérkezik a ruhacsere akció, ahol a Tekken és a Street 
Fighter harcosok némi kis átalakítás után felvehetik egymás ruháit. Ez elsőre 
ugyan egy felesleges elemnek tűnik, de roppant szórakoztató, mondjuk amikor 
a csupa izom harcos felveszi a medve hacukát és abban verekszik. A Capcom 
amúgy is nagyon jó ezekben a vicces easter egg jellegű dolgokban, hiszen a dinós 
pályájukat például a nagy sikerű Dino Crisis játékuk tiszteletére tették be. Vagy 
ott van a másik pálya, ahol a plakáton a két sorozat producereinek rajzolt arcké- 
pe virít. Ahogy szokták mondani, egy kis önreklám soha nem árt. 


A ri OGY EBBEN A STREET FIGHTERBEN 
EGY KARAKTERT LEGYŐZNÜNK, S MÁRIS NYERÜNK, FÜG-" 
GETLENÜL ATTÓL, HOGY A MÁSIK ELLENFÉLNEK MENNYI 
ÉLETEREJE AR ld i Í 


dekezés, dobáselhárítás...). Ide ta 
például az a kő, ami ha nálunk vai 
kal egyszerűbbe: 
támadások. Ennek a könnyítésne 
ban ára van, ilyenkor 10 százalék 
sebbet sebez minden támadásun 
veknek különböző szintjeik vanna 
va 
függően, hogy milyen harci stílus 


előhozatók a speciális 


tozik 
n, sok- 


k azon- 
kal ki- 
k. A kö- 
k, Szó- 


na okosan válogatjuk őket össze attól 


prefe- 


rálunk, akkor nagyon nagy előnyre tehe- 


tünk szert általuk. 
A második nagy újítás a Pandora 
dás, ami tulajdonképpen nem má. 
egy utolsó nagy elkeseredett 
hozásához meg kell várnunk, 


míg 


egyik harcosunk életereje 25 százalék 


alá csökken, majd őt feláldozva e 


ni a Pandora támadást. Ekkor mási 


rakterünk ereje többszörösére nő 
adásul a különleges mozdulatokai 


denfajta megkötés nélkül tudja szó 


ellenre. A támadás egyetlen hátu 


az, hogy összesen néhány másodpe 


van megnyerni a csatát, különber 
jár az időnk, szomorú arccal bám 


táma- 
s, mint 


oham. Elő- 


az 


őhoz- 

k ka- 
, S rá- 
is min- 
ni az 
ütője 
cünk 
a le- 
ulhatjuk 


a vesztettél feliratot a képernyőn. 


A VÁLTOZATOSSÁG GYÖNYÖR- 
KÖDTET, DE A GYAKORLAT TESZI 


A MESTERT 


Ahogy azt már megszokhattuk a leg- 
több verekedős játékban számos mód- 
ja van annak, hogy egyedivé tegyük ka- 


aktereinket. Nagyon tetszett annak 

a lehetősége, hogy minden karakter 
két szuperkombóját bemakrózhattuk 
a kontroller egy-egy gombjára, így egy 
pillanat alatt előhozható lett az, amit 
máskor hetekig tartó kemény gyakor- 
ással kell megtanulnunk. A SF X T-be 
tetszés szerint megváltoztathatjuk a 
karakterek ruhájának, bőrének, hajá- 
nak és kiegészítő felszerelésének szí- 
nét. A játék rendelkezik egy nagyon jó 
használható felkészítő résszel, ahol bár- 
ki megtanulhatja a játékot az alapoktól. 
Külön rész van a kihívásoknak fenntar 
va, gondolok itt a speciális küldetések- 
re, ahol csak bizonyos mozdulatok enge- 
délyezettek vagy a speciális kombók be- 
gyakorlására. 


SOK A DUMA, 

INKÁBB BUNYÓZZUNK 

A Mortal Kombat tavalyi megjelenése 
alaposan feladta a leckét a japán fejlesz- 
tőknek, de a Street Fighter X Tekken ter- 
mékükkel a megfelelő irányba indultak el. 
Kezdők és profik egyaránt megtalálják itt 
számításukat, hiszen az alapokat nagyon 
könnyű elsajátítani, de azért az tisztán 
átszik, hogy ha valaki nagyon profi akar 
enni, annak bizony piszok sokat kell gya- 
korolnia. A játék rendelkezik nagyon ko- 
moly online lehetőségekkel is, de sajnos 
a lag sokszor tönkreteszi a meccseket, 


szóval ezen a téren van még mit javíta- 
ni. Örülök, hogy nem erőltetik a tisztán 
3D megoldásokat, maradnak a megbíz- 
ható 2D-s terepen, ahol már annyi sikert 
elkönyvelhettek maguknak. Külön öröm, 
hogy a verekedős játékok által elhanya- 
golt PC-s változatot is nyíltan bevállalták 
és nem kezdtek e ánkozni, hogy 
a bugris kalózok letöltik a játékukat. Sok 
csapatnak követni kellene ezt a hozzáál- 
lást, bízom benne, hogy a netherrealmos 
srácok Ed Boon vezetésével követni fog- 
ják a példát és lesz még PC-s Mortal 
Kombatunk a jövőben. Addig is a Street 
Fighter X Tekken-t nyugodt szívvel tu- 
dom ajánlani mindenkinek, aki egy kis 


önfeledt bunyóra vágyik. 
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4 egyedi, hangulatos grafika 
4 38 harcos két külön világból 
4 kiforrott harcrendszer 
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FONTOS TISZTÁZNI VALAMIT, 

MERT EZ EBBEN AZ ESETBEN NEM 
MINDEGY. Aki igazi stratégiai játék rajongó, 
az tudja, kicsoda/micsoda a Paradox. A svéd 
kiadó jóvoltából rengeteg stratégiai játék je- 
lenik meg, és közöttük csak elvétve akadnak 
egyszerűbb, pörgősebb címek - szinte mind 
meglehetősen bonyolult, sokrétű, odafigyelést 
igénylő. Ezért is nevezik a Crusader Kings II 
skategóriáját" Grand Strategynek - ez ugyan- 
is már jóval több, mint egy egyszerű stratégi- 
ai menedzselős, területfoglalós játék. S ha azt 
mondom, jóval több, akkor arányaiban arra 
gondoljatok, hogy egy kis hajónál mennyivel 
,több" egy anyahajó. S azért is jó a hasonlat, 
mert sokan a kis hajóval élnek át igazi örö- 
möt, míg másokat az anyahajó nyűgöz le. 


E A CIKK ELEJÉN NAGYON 


A Crusader Kings II valóban grandiózus stra- 
tégia - grandiózus megvalósítása egy olyan 
korszaknak, ahol annak, aki életben akart ma- 
radni, rengeteg dologra és emberre kellett fi- 
gyelnie. Erre voltak a besúgói, tanácsadói és 
a józan paraszti esze. Most ebben a játék- 

ban minden egyes fontos dolgot megkapunk, 
amelyre akkor is figyelni kellett. Aki esetlege- 
sen az első percben már le akarja rohanni az 
ellenséget, az csalódni fog - itt ugyanis a harc 
gyakorlatilag tényleg az utolsó dolgok egyi- 
ke -, előtte még rengeteg egyéb lehetőség is 


van. Eleve a játék tutorialja azzal indít (egyéb- 
ként nem túl jó a tutorial, mondhatni lehetne 
egyszerűbb és könnyebben követhető), hogy 
a diplomáciával és a családdal kapcsolatos 
opciókat is megmutatja, igyekszik elmagya- 
ázni, hogy egy adott birodalomban, ha bizo- 
nyos területek felett nem mi rendelkezünk, ha- 
nem mondjuk a vazallusaink, akkor már ve- 
ük foglalkozni, őket figyelni kell stb. Erről jut 
eszembe a játék egyik brutális nagy hibája - 
ár hihetetlenül komplex játékról van szó, egy 
nyamvadt kézikönyvet nem bírtak hozzá csi- 
nálni (nekem steames verzióm van, Így egy 
PDF elég lett volna). Ha létezik játék, amely- 
hez kéne kézikönyv, a Crusader Kings II az - 
higgyétek el, a grafikus megjelenítés ellenére 
hatalmas tudásbázis van benne rengeteg me- 
nüponttal és lehetőséggel. 


Ez a játék alapvetéseiben úgy-ahogy hű a tör- 
ténelmi tényekhez - 1066-ban kezdődik és 
négy évszázadon át tart annak, akinek van 
elég ideje, türelme (garantálom a sok száz já- 
tékórát). Azonban már az első döntésünk 
felülírhatja a valós történelmi tényeket. E 
től kezdve pedig a játék maga tiszta fikció kö- 
zépkori európai köntösbe öltöztetve. Ez per- 
sze nem baj, sőt, de akkor készüljünk is fel rá, 
hogy nekünk kell mindent intézni, alakítani, ki- 
találni, megálmodni stb. 


RUSADER KINGS II 


Már a kezdőhelyek között igen nagy a különb- 
ség - kis hercegségként indulni bár nehéz, de 
hasznos lehet, ha nem vagyunk , családcentri- 
kusak", magyarán ha az időnk felét nem a csa- 
ládunk és vazallusaink regulázásával vagy me- 
nedzselésével akarjuk tölteni. Viszont a na- 
gyobb birodalmakban - bár több a személyzet 
- az erőforrás is több. Az pedig, hogy minden 
egyes személy számtalan változóval rendelkezik 
és emiatt totálisan másképp viszonyul hozzánk, 
nos, ez az újrajátszhatósági faktort növeli, de el- 
képesztő módon - egy átlagos Crusader Kings 
II játékost egyébként is hosszú távon ráérő, 
nyugodt, rettentő okos és megfontolt embernek 
képzelek el. S most tisztázzuk a fontos dolgot - 
ez egy igen lassú, rettentő bonyolult, sok oda- 
figyelést igénylő játék, amely hihetetlen komp- 
lexitásával és egyébként (miután megtanultuk) 
logikus játékmenetével sok boldog órát szerez 
majd rajongóinak. Természetesen vannak azért 
olyan történelmi jelenségek, amelyek ábrázolva 
lettek - ha spanyol hercegség vagyunk, folya- 
matosan a mórok ellen fogunk harcolni, ha Bi- 
záncot irányítjuk, forrongó indulatok, forradal- 
mak, felkelések, cselszövések közepette találjuk 
magunk, ha angolok vagyunk, akkor a norvég és 
normann invázió ellen kell harcolni. Tehát ami- 
kor a tatároknak jönniük kell, jönnek is stb. 


LÖDÜNK, MEG HA LASSANIS 
A sötét" középkor javarészt arról volt ismert, 
hogy lassította a dolgok fejlődését - azon- 
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J d HA NEM FIGYELÜNK, KÖNNYEN KIÁTKOZHAT-/ 
NAK, AMI BIZONY GONDOKAT OKOZHAT ; 


ban megállítani így sem tudta. Köszönhető ez 
a háborúk technológiai fejlődést motiváló ké- 
pességének, a külföldi (arab, kínai stb.) tech- 
nológiáknak és a természetes fejlődésnek is. 
Nekünk, a családunkon kívül, amelyet folya- 
matosan fejleszteni kell, hiszen ez után ka- 
punk pontokat, a technológiai fejlődést is fi- 
gyelnünk kell, azonban ez nem úgy van itt, 
mint a klasszikus fejlesztési fákat használó já- 
tékokban. Egy adott technológia kifejlődése 
nemcsak a ráfordított energiáktól, hanem a 
vallástól, mások befolyásától ugyanúgy függ. 
Apropó vallás - az egyik legfontosabb fak- 
tor a játékban, ha nem figyelünk, könnyen ki- 
átkozhatnak, ami bizony gondokat okozhat 
másokkal való kapcsolatainkban, illetve a pá- 
pával is összeakaszthatjuk a bajuszt. S ha ez 
már szóba került. Bizony, a politika alapvető- 
en befolyásolni fogja hétköznapjainkat. Hívhat 
a pápa kereszteshadjáratot, ha épp forrong 
az ország, vagy épp támad az ellen - akkor 
maradunk otthon harcolni. És ez így termé- 
szetes. Egyébként szövetségeseinknek, em- 
bereinknek, báróinknak, őrgrófjainknak ad- 
hatunk feladatokat, ajándékokat, de a rebel- 
liseket be is csukathatjuk, le is fejeztethetjük 
- nagyon fontos a nemességet és a családot 
menedzselni, enélkül nincs siker. 


OLDAL: 
Tény, hogy a játék címében a ,crusader" szó 
szerepel és ezt meg lehetne úgy ideologizálni, 
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hogy mivel az egy keresztény esemény volt, 
így aztán a játékban is csak a keresztény or- 
szágokkal (se muszlim, se egyéb vallás) lehet 
játszani - pedig a térképen ezen utóbbiakból 
is van bőven választék. Én azért úgy gondo- 
lom, a Paradox direkt csinálta így - egyrészt 
hadd dolgozzanak a modderek, másrészt pe- 
dig a Paradox szeret DLC-ket kiadni; milyen 
nagyszerűen lehet majd olyan DLC-t piacra 
dobni, amely az ,ellenség" bőrébe bújtat. Fél- 
reértés ne essék, ezt nem tartom rossz dolog- 
nak: mert ha manapság az MMO-k rajongó- 
it folyamatosan új tartalmakkal szolgálják ki, 
akkor már az offline játékok is kapjanak fris- 
sítéseket - főleg ha olyan összetettek és bo- 
nyolultak, mint a Crusader Kings II. Minden- 
esetre én már várom a lehetőséget. 


VINDEN I A: 

Ez egy nagyon bonyolult és lassú játék, ame- 
lyet sokan unalmasnak és nem túl látványos- 
nak tartanak majd. De aki a dolgok mélyére 
lát, aki a bonyolultság mélységeinek szépsé- 
gét (és ezek itt kiválóan vannak kitalálva) ér- 
tékeli, annak a Crusader Kings II évekre lehe- 
tőséget adhat a játékra, mivel döbbenetesen 
sokrétű, összetett és millióképpen játszható. 
És akkor még nem is beszéltem arról, hogy 
tuti lesz hozzá sok DLC. Aki pedig kedveli a 
Paradox játékokat, annak egyenesen kötelező 
a Crusader Kings II. 


HARDVER 


"2. PIV 24 GHz vagy AMD 3500-, 2 GB RAM, 


GeForce 8800 vagy Radeon X1900 VGA 


4 logikusan komplex 


"4 nagyon magas újrajátszhatósági faktor 


4 sok száz játékóra 


- túl bonyolult lehet sokaknak 


- nincs kézikönyv 


- nem lehet , nem keresztényekkel" lenni 


GYU 

Igazi Paradox 
mestermű - cizellált, 
bonyolult, csodás, mint." 
egy műremek. 
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Teszt 


BINARY DOMAIN 


ARY DOMAIN 


fa tett TERMINÁTOR FILMEK- gyon kevésen múlt szerintem, hogy nem ez lett ülönbejáratú nemzetközi kommandós csapa- 


rasj 


BEN FÉLELEMMEL VEGYES TISZ-  azidei év egyik nagy meglepetése. tukat, a Rust Crew-t, hogy tegyen rendet. 
TELETTEL BÁMULTUK A SZINTE 
LEGYŐZHETETLEN ROBOTOKAT és N 2080 KE gY 
tisztában voltunk vele, hogy csak idő kérdése, A történet szerint 2080-ban járunk és a jövő- A mi feladatunk az, hogy vezessük kis csapa- 
és az emberiség eljut egy olyan fejlettségi ben távolról sem alakulnak olyan jól a dolgok, tunkat, amely kezdetben öt főből áll, de ahogy 
4 Szintre, ahol a filmvásznon látott események mint ahogy azt a politikusaink szeretnék mos- haladunk előre a történetben, úgy csapód- 
a valóságban is megtörténhetnek. Jelen tanában elhitetni velünk. A globális felmele- nak hozzánk új tagok, illetve morzsolódnak 


Pillanatban nem tartunk még itt, de ha hinni gedés hatására a megemelkedett tengerszint le a harcok áldozatai. A kezdőkörben lesz tö- 
lehet a híreszteléseknek, akkor egyáltalán nem —— mindenhol gondot okoz. A régi városok rom- kös amcsi zöldsapkás fenegyerek, nagydarab 
. Jélképzelhetetlen, hogy 2080-ra a japánok jain azonban újak emelkednek, de ezek felépí- színesbőrű kommandós nehézfegyverzettel, ti- 


ténylegesen felépítsenek egy olyan társadal- tésében az emberi munkaerő mellett már egy- pikus angol okostojás, aki azt sem tudja, ki az 
mat, ahol a beszélő, gondolkodó, tanulásra re nagyobb számban vesznek részt robotok is. a James Bond, mogorva angol kommandósnő, 
képes harci robotok alkossák egy nemzet Kelet és Nyugat egymással versenyezve igyek- aki jobban szereti a rakétavetőjét, mind bár- 
hadseregének gerincét. szik vezető szerepet betölteni a robotiparban, ki vagy bármi mást a világon, és nem maradha- 
ezidáig úgy tűnik, hogy megfelelő egyensúly ott ki a képből a vékony ázsiai mesterlövész- 
J F alakult ki a két fél között. Egy véletlen felfede- ány sem, akinek annyira jó hátsója van a szűk 
A Binary Domain körül meglehetősen nagy volt zésnek köszönhetően azonban kiderül, hogy a katonai testpáncélban, hogy csuda. A csapat- 
a csend a megjelenés előtt, ezen atérenaSEGA japán Amada nagyvállalat képes olyan robotok ban mindenki egyéniség, mindenkinek van véle- 
egy kicsit összeszedhetné magát, hiszen meg- gyártására, melyek tökéletesen be tudnak il- ménye a másikról, de ez küldetésről küldetésre 
elelő fényezés nélkül elég nehezen lehet elad- leszkedni az emberi társadalomba, sőt még sa- változhat. A Binary Domainben minden csele- 
i még a legígéretesebb játékot is. A Yakuza ját maguk sem tud- kedetünknek és választásunknak következmé- 
Studio egy frissen alakult fejlesztőcsapat, ebben ják, hogy ők valójában yei vannak. Okosan és megfontoltan vezetjük 


az összeállításban ez az első játékuk. Ez persze 
em azt jelenti, hogy tapasztalatlan zöldfülűek- 
ből állna a gárda, hiszen az ő nevükhöz fűződik a 
kultikus Yakuza sorozat megalkotása. A Binary 
Domain tehát bizonyos értelemben a bemutat- 
kozó játékuk, s annak első osztályú. Az már el- 
ső ránézésre látszik, hogy a japán játékosok tet- Toshihiro Nagosht: 7 ! - 
szésének elnyerése mellett a fejlesztők figyeltek 7 n 4 

arra is, hogy a nyugati játékosok se vágják a sa- 

rokba a kontrollert 15 perc frusztráló játék után. ! ! ) ; §z 
A Gears of War nyomdokaiban szorosan lépke- 
dő Binary Domain egy csapatalapú, harmadik 
nézetes akciójáték, ráadásul nem is rossz. Na- 


robotok. A felfedezés a csapatot? Gyorsan és hatékonyan küzdünk 
alaposan megrémítia a robotok ellen? A társaink bizalma ilyenkor 
Nyugat vezetőit, ezért . megnő, elismerik vezető szerepünket és habo- 
a helyszínre küldik zás nélkül végrehajtják a kiadott parancsokat. 


Az ellenállás hasztalan, azonnal 
adják ki John Connort! 


a 


Ellenkező esetben viszont többször is beszól- közben bármikor variálhatjuk, szóval ha egy 


nak, kritizálnak, sőt extrém esetben még akár adott boss több életerőt kíván, akkor nincs 
a parancsmegtagadásig is elmehetnek. más dolgunk, mint a nanotechnológia segítsé- 
Bi 3 gével átkonfigurálni a csapattagokat. 
SZAVAK SZÁRNYAN A 
A Binary Domain egyik nagy újítása, hogyegy EN, A ROBOT 
mikrofonos fejhallgató segítségével akár hat Az előbb említett fegyverek igencsak jó szolgá- 
különböző nyelven is oszthatjuk az észt a csa- latot fognak tenni játék közben, főként azért, 
pattagoknak. Jómagam azonban nem vagyok mert óriási mennyiségű (de emellett rendkí- : 
híve annak, hogy játék közben ordibáljak, ezért vül változatos) robotellenfelet kell megsemmi- . A lábainál tévő je AL, he; vancs zen 
maradt a mezei kontroller irányítás, ami ugyan- sítenünk. A vicc az egészben, hogy sikerült azt , lődd, ne 2 a páncéjő 
olyan hatékonynak bizonyult, mint a kiabálás. megoldaniuk a fejlesztőknek, hogy a harc még a ő bák (kampány 
Az ötlet első hallásra egészen jónak tűnik, de Binary Domain hatodik fejezetének végére sem coop hiánya, ötlettelen multi- 
sajnos menet közben az élvezeti faktor és hasz- lett unalmas. Minden robot eleve úgy lett meg- módok, nem kellően változatos helyszínek) kijaví- 
nálhatóság valahol nagyon félrecsúszott. Az tervezve, hogy darabokra lehessen lőni. Először tása után a Binary Domain a japán játékfejlesz- 
igazat megvallva nincs is sok értelme az egész- is mindegyiken van páncél, amit pár lövéssel le- tés egyik legsikeresebb lövöldéje lehet. Nagyon 
nek, egy kezemen meg tudnám számolni, hogy kaphatunk. Ezután következnek a végtagellövé- szurkolok neki. 
mennyit használtam ezt a lehetőséget. sek, de a robotok programjában erre is van meg- 
n oldás. Ellőtték a lábát? A földön kúszik a legkö- 
BESZELJENEK HELYETTEM zelebbi fegyverért. Lelőtték a kezét? Nincs gond, 
A FEGYVEREK felveszi a másik kezébe. Szétlőtték a fejét? Na ez 
A Binary Domain fegyverarzenálja valami gáz, ilyenkor automatikusan megtámadja a hoz- 
egészen elképesztően hatalmas, szinte minden zá legközelebb álló robotot. Ugyanez a helyzet a 
elképzelhető lőfegyver helyet kapott benne. robot bossokkal, mindegyik legyőzéséhez egyedi 
Az összes karakternél egyszerre lehet két na- taktika kell. Ráadásul ezekből a szerkezetekből 


gyobb fegyver (most a végtelen lőszerrel ren- jócskán akad a játékban. 
delkező pisztolyoktól tekintsünk el, azt úgyis u; 
csak végszükség esetén használjuk). Az ellen- . ASIMOV BEAJULNA 


felek által elejtett puskákat felszedhetjük, de Ritkán fordul elő velem, hogy hajnali háromkor 
egy okos játéktervezői döntéssel elérték azt, még az Xbox előtt ülök és tesztelek egy lövöl- 
hogy az adott karakter kedvenc fegyvere min- dét (a Gears of War 3-at néhány óra játék után 
dig kéznél legyen. Az ellenfelek legyőzése után annyira meguntam, hogy karácsony óta nem 
pénzt kapunk, amit a pályákon található ter- tudtam rávenni magam a folytatásra), viszont 
minálokban elkölthetünk különböző felszere- a Binary Domain nagyon megragadott. Iga- 
ésekre. Vehetünk lőszert, egészségügyi cso- zi drámát kapunk, melyet még filmen is el tud- 
magokat, gránátokat, új nanotechnológiát, de nék képzelni. Van itt minden, mint egy jó soro- 
a legérdekesebb szolgáltatás az alapfegyve- zatban: szerelem, árulás, megbocsátás, mora- 
ünk fejlesztése. Komoly pénzekért cserébe a lizálás. A szereplők szerethetőek, a romantikus 
kezdetben szerény paraméterekkel rendelke- szál megható, tudunk azonosulni a karakterek- 
ző játékszerből brutális tömegpusztító halál- kel, ez az, amit a japán fejlesztők nagyon tudnak. 
szórót varázsolhatunk. Ezt a fejlesztést acsa- — Grafika és animáció terén is üt nagyon a játék, 
pat minden tagjánál eljátszhatjuk, a lényeg az, de bevallom őszintén, nekem kicsit kevés volt ez 
hogy legyen elég pénz a számlánkon. Nagyon a városi környezet, bár óriási a különbség a le- 


ötletes újítás még a nanotechnológia megje- pusztult alsóváros és a high-tech elitnegyed kö- 
lenése is. Minden karakternél alkalmazhatunk zött. Külön öröm, hogy végre valahára sikerült 
bizonyos mennyiségű változtatást, melynek megoldani azt, hogy egy játék ne csak az elején 
következtében a karakterünk hatékonyabb nyújtson az egyszeri játékos számára újdonsá- 
lesz a közelharcban vagy a páncélzata jobban got, a kitartó robotvadászok édi a üz órás had- 
bírja a golyózápor gyűrődését, esetleg csak járat M0S is találnak r aguk 

egészen egyszerűen több lesz az életerőnk. melyek láttán elisn 


A legjobb az egészben az, ea 86 mene g h 


EGYMIK 20 FON S FEJHALLGATÓ SEGÍT- 
SÉGÉVEL AKÁR HAT KÜLÖNBÖZŐ NYEL- 
VEN IS OSZTHATJUK AZ ÉSZT A CSAPAT- ETEYZANESZTEN Z- 
TAGOKNAK See reza aa WS; 


4 megunhatatlan harc 


.- ötlettelen multi 
.- nincs coop kampány 


MOCSY 
Elgondolkodtató tör- 
ténet az emberi evolú- 
cióról, melybe bizony 
már a robotok is bele- 
tartoznak. 


ö -tbalőtte saját magát, 
ha TÉR : ,- Menekülés közben nátbalőtte xi 


POSTAL 3 " láttam az esetet, borzalmas Vo 


Nem ilyen ikerpárt kértem 
. attól az aranyhaltól.... 


averok társaságában volt menő igennel vála- nosz, a másik csoport pedig flegmán rán- 


szolni. Akkoriban a sorozat második része pá- gatja a vállát és vallja, hogy márpedig ez a 


OMEN EST OMEN. MONDD MEG 
A NEVED ÉS MEGMONDOM, 


KI VAGY. HA ENNÉL EGY PICIT os lábbal tiporta szét, majd hugyozta le ár- tyutyerka egy nagyon ütős kis cucc. Figyelem- 
PONTOSABBAN AKARNÁM MEGHATÁ- tatlanságunk virágát, amit őseink féltőn óvtak be véve a kialakult helyzetet, nem lehet csak 
ROZNI A LATIN KÖZMONDÁST, akkor ég a széltől is. Persze az erőszak megnyilvá- úgy elmenni az alkotás mellet, mintha az csu- 


nulásával jócskán találkoztunk már a Postalszé-  pán egy egyszerű videojáték lenne. A Postal 
ia előtt megjelenő játékokban is - gondolok itt 3 egy jelenség. Hosszasan lehetne taglalni a 


inkább úgy fogalmaznék, hogy: a név intő 
jel. Például ha találkozunk egy olyan oldallal 


- az önfeledt szörfölgetésünk közepette -, Marióra és az ő gyilkos, rezzenéstelen fizimiská- sablonos köröket, hogy technikailag hol és mi- 
aminek mondjuk www.goldcrinoline.com a jára, miközben sorban taszajtja a forró katlanba ben erős vagy éppenséggel milyen üvöltő hi- 
webcíme, akkor máris beriaszt a helyesen a teknőcpáncélos sárkányokat. Viszont a kecske- " báktól hemzseg a matéria, ám én mégsem er- 
kiiskolázott lelkiismeretünk, hogy talán itt szakállú csávó volt az, aki megmutatta nekünk, re helyezném elsősorban a hangsúlyt. Sokkal 
nem egy sztárszakács receptjeit fogjuk hogy miként fér meg egymás mellett a brutali- inkább arra fókuszálnék most, hogy hogyan 
egtalálni. Megalapozott lenne a gyanúnk tás, a szadizmus és az erkölcstelenség. Annak el-  pancsol szájba a szoftver. Az előző részek- 
abban a tekintetben, hogy rákattintva az enére, hogy mindannyian tisztában voltunk ez- ből már jól ismert hangnemben fogja a folyta- 
említett címre, ott bizony nénik és bácsik zel, kíváncsiságunknak köszönhetően mégis rá- tás is felborzolni sokak lelkivilágát. Míg egyes 
egymás iránti túlzott szeretetkinyilvánításá- éptünk a virtuális kegyetlenkedés útjára. Innen pixelművek burkoltan célozgatnak különbö- 
val találkoznánk. aztán sokan azonnal, jobb esetben hányás nél- ző dolgokra, addig az Akella gyermeke ne- 
Egy hatalmas, hangos és velőtrázó piros du- kül menekültek, míg mások - vannak jó páran - vén nevezi a büdös kölköt. Konkrétan piszkít 
da szólaljon meg az agyunkban akkor is, örökre szívükbe zárták a randalírozásnak ezen és rúg bele vallási nézetekbe, etnikai csopor- 
amikor rányúlnánk az Akella hónalja alól elő- formáját és alig várták, hogy megérkezzen a tokba, halott emberek kegyeletébe és minden 
mászó Postal harmadik részére. Akik még folytatás. Cirka nyolc esztendő rúgta ránk az aj- gyenge pilléreken billegő lélek érzelmi csar- 
csak hallomásból ismerik ezt a hírhedt játé- tót, mialatt mi az akkori sunnyogókból élvona- nokába. Akiknek még nem volt szerencséjük 
kot, azoknak röviden felvázolom, hogy mi- las, dolgos emberekké cseperedtünk és márnem (szerencséjük? - talán nem ez a legmegfele- 
vel is szembesülnek, ha kipróbálják: egy át- kell attól reszketnünk, hogy mit fog szólni anyu lőbb szó ide) az elődökhöz, azoknak nem lesz 
lagos fickó hétköznapjaival, akiből egy igazi, vagy apu, ha meglát minket, miközben valakinek lehetőségük elviselhető ütemben elaltatni a 
rohadt szemét és többszörösen kikotort sza- a játékból éppen a széttrancsírozott testére ürít- lelkiismeretüket. Már rögtön az első pályán 
distát lesznek kénytelenek csinálni. jük vizelettasakunk tartalmát. De biztos, hogy fibrillálja az elménket Dude és az őt körülöle- 
szeretnénk ilyet csinálni? lő világ miliője. Nem szeretném lelőni az általa 
keltett hatást azzal, hogy pontosan leírom a 
Akik régen szülői társaságban csöndesen és szitut, de azt meg kell említenem, hogy talál- 
a cipőjük orrával egy szőnyeg rojtjait bökdös- kozunk benne rengeteg örökítő anyaggal, tö- 
ve lapítottak a sarokban, mikor elhangzott a Egyszerre két hangos tábort hallok lelki füle- meges bohócpolírozással, lenge öltözetű höl- 
sJátszottál már a Postallal?" kérdés, azok na- immel. Az egyik felháborodott hangon skan- gyekkel és őrjöngő aktivistákkal. Itt egyből el- 
gyon is jól tudják, hogy mi fán teremnek Dude dálja, hogy a Postal maga a megtestesült go- válik, hogy ki az, aki - mintha leprát kiáltottak 


kalandjai. Erre ugyanis 2003 derekán csak a 


76 www.gamestar.hu 


ay 


(A 


volna - ódzkodni fog ezután mindentől, 
amire rá van Írva a játék neve és ki az, 
aki zökkenőmentesen tolja végig a teljes 
történetet repetát követelve. Bármelyik 
galerihez tartozzunk is, nem szabad el- 
felejtenünk, hogy ez csak egy játék. Sze- 
rencsére még nem találkoztam olyan 
emberrel az utcán, aki kedvtelésből lo- 


csolgatta volna testéhez nőtt bőrtömlő- 
jéből a járókelőket, így ki merem jelen- 
teni, hogy a Postal nem jelent nagyobb 
veszélyt, mint egy behegesedett patta- 
nás combunk belső oldalán. 


NEM JELENT NAGYOBB 
VESZELYT, DE FAJ, MINT 

A MEDVEPUSZI 

A stílus és a hangulat mindenképpen 
hozza tehát a franchise-tól elvárta- 
kat, de a játékmenetben történtek vál- 
tozások. A ,bambulunk ki a fejünkből, 
oszt" úgy lövünk" masírozgatást felvál- 
totta a hátsó, enyhén váll felőli nézet. 
Remek! Nézhetjük végig ennek a haj- 
szálgyökérnek a hátát. A szabad mász- 
kálás lehetőségét sajnos enyhén lekor- 
látozták a fejlesztők azzal, hogy fo- 


lyamatosan kapjuk majd az abszurd 
feladatokat. Persze kötelezettsége- 

ink teljesítése közben lesz bőven alka- 
lom a lakosságot válogatott módokon 
inzultálni és megalázni. Ehhez bevet- 
hetjük a lövő, szúró, vágó, égető, szakí- 
tó, tépő és zúzó célszerszámok garma- 
dáját, amivel felvértezhetjük magunkat 
a kaland során. Talán a legkülönlege- 
sebb, életek kioltására alkalmas esz- 
köz a menyétfegyver, amit a promóciók 
alatt már számtalanszor megcsodál- 
hattunk. Az egyik legnagyobb pozití- 
vuma ennek a megbotránkoztató alko- 
tásnak, hogy különböző végkimenetele 
lehet az egyes epizódoknak. Példának 
okádék, ha egy rendőrség kontra csibé- 
szek összetűzésben a jard oldalán hu- 
zigáljuk majd az elsütő billentyűt, az- 
zal enyhén más irányba csavarintjuk el 
a történetet. Ennek ellenére igazán el- 
vakult rajongónak kell lennie annak, aki 
többször is végig kívánja zúzni a pro- 
duktumot, ugyanis a kaland az utolsó 
felvonásaihoz érve már egy cseppet el- 
fárad. Nyersen fogalmazva: monoton- 
ná válik az egész cirkusz. És ez sajnos 


Csak nem a Postal 2 warez- 
verziója van ezen a gépen? 
dé TA 


PAROS LABBAL TIPORTA 
SZET, MAJD HUGYOZTA 
LE ARTATLANSAGUNK 
VIRAGAT 


nem az egyetlen zavaró szálka a Postal 
3 szemében. 


BOGARAS VAGY DUDE? 

A polgárpukkasztó műben sajnos csak 
úgy tobzódnak a hibák. Beragadt karakte- 
rek és tárgyak, amerre csak gyilkolászunk. 
A külcsínre jobban is odafigyelhettek vol- 
na - habár amire ki lett találva ez az 
egész móka, arra pont jó. Nem biztos, 
hogy ennél élethűbben szeretnénk lát- 

ni az NPC-k hányásában a répadarabká- 
kat. A számomra már túlzásba vitt, mor- 
bid gusztustalankodás - jól van na, nem 
bírtam ki, hogy ne ürítsek valakire állan- 
dóan - egy idő után már nem volt elég a 
jókedvhez, így a játék vége felé közeled- 
ve már csak kötelességtudatból teljesítet- 
tem a feladatom. Mellékesen megjegyez- 
ném, hogy azért van benne pár poén, ami 
kimondottan nagyot üt. Kár, hogy a bru- 
talitás tompora jócskán ránehezedik ezek- 
re, így enyhén a háttérbe szorulnak. Ta- 
lán ha egy picit humorosabb, könnyebben 
emészthető marhulásba fordulna át a s0- 


rozat, akkor biztosan nagyobb közönség 
szorítaná a keblére... A nagy büdös fran- 
cokat, hiszen akkor már nem az lenne ami: 
A POSTAL. Akiknek pedig így nem tetszik, 


azok szépen beka... 
Nightwolfi 


HARDVER 

Pentium 4 3,0 GHz, XP: 1 GB RAM, Vista és 
Win 7: 2 GB RAM, ATI X800 vagy Nvidia 
GeForce 6600, 7.5 GB szabad hely, DirectX 
9.0c kompatibilis hangkártya 


4 Krotchy figurája 
4 stílusos átvezető videók 
4 Dude korlátlanul dobja a yellow-t 


.- az NPC-k mesterséges intelligenciája 


.- monotonná fajul 


.- egyeseknek brutális, durva, provokatív, 
morbid 


NIGHTWOLF 

Nekem azt tanították, 
hogy pisilés után min- 
dig mossak kezet. 


Teszt 


) JAGGED ALLIANCE: BACK IN ACTION 


Forog a Ragadozó 4 


ESTE VOLT. AZT AKARTAM, HOGY 

A SZEMEMBE MONDJA, mit vár 
tőlem, mielőtt rábólintanék az ajánlatára. Vé- 
gül gazdát cserélt az aktatáska, az üzlet pedig 
megköttetett. Miután távozott, felütöttem a 
laptopot, hogy összeállítsam a csapatot, és le- 
ellenőrizzem, én magam mennyire állok készen 
egy bevetésre. Ekkor ért az első meglepetés... 


Ps TALÁLKOZTUNK, KÉSŐ 


De olyan, aminek én is része lehetek; legalább- 
is 13 évvel ezelőtt még úgy kezdtem hozzá a 
Jagged Alliance 2-höz, hogy létrehoztam sa- 
ját karakteremet, választottam neki portréfo- 
tót, aztán felfogadtam pár zsoldost és a se- 
gítségükkel néhány hét alatt megbuktattam a 
Romániából elszármazott Deidranna Reitman 
diktátorasszonyságot. 

A Coreplay azonban úgy gondolta, nincs ne- 
kem ilyesmire szükségem. Ennek következté- 
ben a 40 000 dolláromból csak egy közepe- 
sen tapasztalt és egy teljesen zöldfülű zsol- 
dost sikerült felbérelnem, 
de cserébe a misszió vé- 
géig szól a szerződés, elég 
csak egyszer fizetnünk. 
Később, amikor már ele- 
gendő pénzünk lesz, a leg- 
kiválóbb profikat is meg- 
szerezhetjük, feltéve per- 
sze, hogy nem áll olyan 
személy a szolgálatunk- 
ban, akivel semmilyen kö- 


rülmények között nem hajlandók együtt dol- 
gozni. Tehát csapatunk összeállításakor cél- 
szerű jó lövészeket választani, de olyanokat, 
akik még valamilyen más területen (zárfel- 
törés, robbantás, orvoslás, lopakodás stb.) is 
szakértőnek számítanak. Gépük a drasseni 
reptéren száll le, ahova az online fegyverbolt- 
ban vásárolt holmit is várhatjuk. A felszabadí- 
tott városok kereskedőivel is üzletelhetünk. 
Arulco szigetének északnyugati csücskéből ki- 
indulva egyre nagyobb területet fedezünk fel 
zsoldosainkkal útzárakat, megfigyelőposz- 
tokat, kisebb-nagyobb településeket, iparte- 
lepeket, bányákat foglalva el. Az NPC-k né- 
melyike mellékküldetésekkel bíz meg, a bát- 
rabbak (pl. az ellenállók) még csatlakoznak is 
hozzánk. A lakosság azonban csak átmeneti- 
eg szívhatja tele tüdejét a szabadság friss le- 
vegőjével, ha nem fordítunk arra időt és ener- 
giát, hogy meg is tartsuk az elfoglalt területe- 
ket. Ne legyünk restek zsoldosainkat időnként 
Deidranna ellentámadásának útjába állítani, 
már csak azért sem, mert bármennyire is lel- 
kes a helybéliekből verbuvált milícia, az esetek 
öbbségében nem ők kerülnek ki győztesen az 
összecsapásból. Minden helyszínen adott szá- 
mú civilt fegyverezhetünk fel (egy globális, jól 
átlátható menü helyett a mikromenedzsment 
poklában fulladozva), akik embereinkhez ha- 
sonlóan tapasztalati pontokat szereznek és 
idővel szintet lépnek. Az ő fejlődésükbe nem 
szólhatunk bele, zsoldosaink tulajdonságai és 
képességei között azonban minden szintlépés 
alkalmával 7 pontot oszthatunk szét. 


ED ALLIANCE: 
BACK IN ACTION 


A mindenkori akciók sikere valamilyen fizi- 

kai tulajdonság (erő, ügyesség stb.) és a hoz- 
zá kapcsolódó jártasság (célzás, lopakodás 
stb.) kettősén múlik. A gyakorlatban ez azt je- 
enti, hogy a találat valószínűségét nem csu- 
pán a fegyver statisztikái, az ellenfél pozíció- 
ja és a távolság határozza meg, hanem az is, 
ogy a lövésznek mennyire jó a szeme és mi- 
yen jól tud célozni. 


RVEZES, VEGREHAJTAS 

A legjelentősebb változtatás a korábbi részek- 

ez képest a Plan g Go névre keresztelt sziszté- 

a bevezetése. Magyarán akkor sem vált a já- 
ték valós időről körökre osztott módba, ha em- 
bereink látószögében feltűnik az első rosszfiú. 
Ehelyett az előzetes beállítások függvényében 
öbbféleképpen zajlódhat le a találkozás. A szó- 
köz billentyűvel bármikor megállítható ugyan 
a játék, de saját magunkon segítünk, ha bizo- 
yos dolgokat automatizálunk. Célszerű megad- 
ni, hogy akár valamelyik emberünket pillantják 
eg, akár a mi zsoldosaink vesznek észre vala- 
kit, azonnal megálljon a játék, hogy legyen időnk 
egfontolni a következő lépést. Akár azt is be- 
állíthatjuk, hogy azonnal tüzet nyissanak, amint 
őtávon belül kerül az ellenség. 
A Plan 8. Go rendszerrel meglepően komplex 
akciókat hajthatunk végre. Fázisról fázisra ter- 
vezhetjük meg embereink minden egyes moz- 
dulatát, minek következtében a kezdeti szeren- 
csétlenkedés után már egyáltalán nem jelent 
kihívást például egy épületbe történő bizton- 
ságos behatolás levezénylése. Miközben tehát 


Indul az utolsó Malév járat 


Sguad Alpha 


mesterlövészünk a szomszédos ház tetején lapulva 
az ablakon át célba veszi a katonákat, addig rob- 
bantási szakértőnk elhelyez egy távirányítású töl- 
tetet a hátsó falon (kár, hogy csak kijelölt helyeken 
lehet), egy harmadik zsoldos a bejárati ajtó előtt 
foglal helyet készen arra, hogy berúgja, majd azon- 
nal hasra vesse magát és golyózáport zúdítson a 
bentiekre. A negyedik néhány lépéssel mögötte le- 
maradva térdelőállásban várja, hogy tüzet nyithas- 
son. Az ötödik épp arra készül, hogy kézigránátot 
hajítson be az ablakon, míg a hatodik az utász töl- 
tetének felrobbanására vár, hogy a hirtelen támadt 
nyíláson át eleresszen néhány sorozatot nehézgép- 
puskájából. Az egyéni cselekvésláncokat drag 8 
drop módszerrel egymásra húzva tudjuk szinkroni- 
zálni, s ha ezzel végeztünk, már csak rá kell csap- 
nunk a Space-re, és hátradőlve figyelhetjük, ho- 
gyan végeznek zsoldosaink a diktátor katonáival. 


EGY VETERÁN NAPLÓJÁBÓL 

Ha már a harcnál tartunk, akkor adnék néhány 
jótanácsot. Azt javaslom, mihamarabb felejtsé- 
tek el a stukkereket, de még a géppisztolyokat és 
a sörétes puskákat is. Amint lehet, szerezzetek 
be jobb minőségű gépkarabélyokat (esetleg táv- 
csővel, hangtompítóval felszerelve), a legjobb cél- 
lövők kezébe pedig adjatok mesterlövészpuskát. 
A repeszgránát kiváló tömegoszlató eszköz, a 
füstgránát ideiglenes fedezéket biztosít ott, ahol 
nincs, a páncélököl ízekre szedi a tankot, a szúró- 
vágó eszközök pedig hátulról, lesből azonnali ha- 
lált okoznak. 


REMAKE, DE VAJON REMEK-E? 

A Jagged Alliance: Back in Action a kor követel- 
ményeihez képest kissé puritán 3D-s, zoomolható, 
forgatható grafikus megjelenítést kapott, mégpe- 


8 34 LEGI ELENTŐSE 


(e) 2004-ben jelentette be az akkori jogtulajdonos Strategy First a harmadik, teljes értékű Jagged 
Alliance epizódot. A hányatott sorsú projekt végül két kiadó és három fejlesztőstúdió kezén ment 
Z keresztül, mielőtt 2009-ben a mostani gárdánál kötött volna ki. 


NOZTÁTÁSSA / E 


3 VR szegi A PLAN G 


dig Fog of War nélkül. Ez azt jelenti, hogy amikor 
megtámadunk egy helyszínt, akkor látjuk az ösz- 
szes ellenséges katona elhelyezkedését. Zsoldosa- 
ink és Deidranna katonái korlátozott észlelési ké- 
pességekkel rendelkeznek, a mieink még egész jól 
boldogulnak, de az ellenség időnként eljátssza a 
három majomból a süketet és a vakot. Az sem vi- 
lágos, hogy miért nem kezdik el megkeresni a tá- 
madókat vagy lesznek legalább figyelmesebbek 
az első lövés eldördülését követően. 

Modernizált világtérképen informálódhatunk az 
ellenséges csapatmozgásokról, a védelmi erők 
összetételéről, a kulcsfontosságú területek által 
biztosított bónuszokról stb. Ugyanitt tervezzük 
meg zsoldosaink haladási útvonalát (a kezdeti ku- 
tyagolást követően járműveket is szerezhetünk). 
Ezzel szemben viszont pokolian hiányzott egy ha- 
sonló felület a milícia felfegyverzésére, illetve a 
csapattagok közötti tárgycsere menedzselésé- 

re. A világtérkép kivételével sajnos elmondható, 
hogy általában nem kapunk elégséges visszajel- 
zést és információt: célzáskor például csak szöve- 
ges esélylatolgatást kapunk, és a fegyverek sta- 
tisztikáit is körülményes összehasonlítani. 
Mindvégig az volt az érzésem, hogy a fejlesztők 
nem tudták eldönteni, hogy foggal-körömmel ra- 
gaszkodjanak-e az eredeti elemekhez vagy bát- 
ran felrúgják a konvenciókat és újraértelmezzék a 
Jagged Alliance-t. A rajongókat az előbbivel lehe- 
tett volna biztosan megfogni, a laikusokat merész 
és ötletes újításokkal, a középút viszont olyan já- 
tékot eredményezett, amihez a veteránoknak a 
változtatások, a kezdőknek viszont a komplex já- 
tékrendszer és a magas nehézségi szint miatt lesz 
rengeteg türelemre szükségük. Deidranna eltávo- 
lításáért meg fogtok szenvedni. 


NOSZTALGIA KOMMANDÓ 


HARDVER 

Win 7/Vista/XP(SP2), Core 2 Duo 1,8 GHz, 
2 GB RAM, 3GB HDD, ATI 2600/Geforce 
8800 512 MBRAM 


4 Jagged Alliance hangulat 


§ nettó száz óra játékidő 


§ kellően nehéz 


.-— indokolatlan csonkítások 


.- időnként süket és vak ellenfelek 


.- hiányzó kényelmi funkciók 


CHAVALIER 
Me see enemy! 
Me shoot, he die! 
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Teszt 


RIDGE RACER: UNBOUNDED 


RIDGE RACER: 
UNBOUNDED 


NNAK IDEJÉN PLAYSTATION tékok terén. Én magam őszinte rajongójuk va- már valamelyik Burnout vagy Need for Speed 
Aezos AZ EGYIK LEGERŐ- gyok, ennek ellenére furcsálltam az újítást, és játékban. 

SEBB KEZDETI CÍM VOLT A amolyan fékezett habzású lelkesedéssel vetet- 
RIDGE RACER. Tökéletes játéktermi ha- tem bele magam a tesztelésbe. 

ás, a valóságot messziről elkerülő, de annál Shatter Bay különböző kerületeiben folyik a ver- 

agyobb élvezetet nyújtó játékmenet, őrült seny, mindegyikben többféle kihívás várja a já- 
sebesség, csodás grafika. Eredetileg ugye- Nyilván autós. Valahol a FlatOut, a Burnout és a ékost a kampány módban, amelyek segítségé- 
bár egy 1993-ban debütált arcade címről Split/Second: Velocity tengelyén, ami azért egé- — vel pénzt nyerhet (ezt a későbbiekben városépí- 
van szó, amely világszerte nagy sikert ara- szen más terület, mint amit a Ridge Racer ko- ésre használhatja fel - erről majd kicsit később), 

ott. Talán nem nagyzolás legendának ne- rábban képviselt. A korábbi tisztán arcade szá- autókat és újabb pályákat, városnegyedeket nyit- 
vezni a Ridge Racert, amely megélt 5 játék- guldozást (amelyet a driftelés, a nitro eszetlen hat meg. A fő kampány játékmódjaiban sem akad 
ermi verziót, 7 konzolos részt, tarolt hor- használata, valamint a sebezhetetlenség bé- úl sok meglepetés: Domination Race (brutá- 
dozható konzolokon, mobilokon is. Ha pedig kés harmóniája jellemzett) most egy egészen is, egymást és a környezetet is aprító verseny), 

9 éve velünk van, akkor nem szabad félváll- vad, pusztító hangulat váltotta fel, ahol minden Drift Attack (egyedül nyomjuk a pályán, a látvá- 
ról venni, még akkor sem, ha most egy egé- törhető, és persze el is törik. Már nem is Ridge nyos driftelés a cél), Shindo Racing (nincs pusztí- 
szen új formában tér vissza hozzánk. Be- Cityben játszódik a történet (jó-jó, kicsit elsza- ás, csak a verseny), Frag Attacks (csak az ellen- 
vallom őszintén, nem is nagyon értettem, adt a pofám, nyilván autós játékban a történet elek kiiktatása a cél, valódi bandaháború), Time 

ogy a Namco Bandai miért formálta új- olyan erőltetett túlzás, mint felnőtt filmben aka-  — Attack (gombákat kell gyűjteni és kiszabadítani a 

a a dolgokat ennyi idő után, de persze le- akterábrázolás), hanem Shatter Bay utcáin csi- hercegnőt a kastélyból - persze nem, de ez a me- 

et magyarázni azzal, hogy már nem ment korognak a gumik, ahol nincs törvény, szabadaz —  nüpont nem igényel magyarázatot). A versenyek 
úgy a szekér, mint régen, elmúlt egy kor- út a bandák számára. Mindenki versenyez, nincs közben leginkább a Burnout hangulat köszöi 
szak, a változás mindig jó... és egyéb sem- tiszta játék, a végén csak egy maradhat - csak vissza annyival megfejelve, hogy itt rendkívül sok 

itmondó közhelyekkel. Az persze min- itt fejek levágása helyett a verdák ripityára tö- pályaelemet könnyedén rombolhatunk, speciális 
denképpen megnyugtató, hogy a Ridge ése a művelet. A környezet leginkább az ameri- erőt (amolyan gyilkos boost energiát) drifteléssel 
Racer Unbounded fejlesztésével megbízott kai nagyvárosok hangulatát idézi: hatalmas épü- gyűjthetünk (uncsi), a megfelelő mennyiség ese- 
Bugbear Entertainment a FlatOut szériával etek, felüljárók, kínai negyed, tömött kikötő, ele- tén extra célok is megjelennek a pályán, látható- 
már letett valamit az asztalra az autós já- gánsabb óváros - igazából ezt ezerszer láttuk vá válnak a pusztítható elemek. Ezek kicsit olya- 


, Ezt fedezi a biztosító? 
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zal VÁROSÉPÍTÉS 
(1! KEZDŐKNEK 


Érdemes tudni, hogy a pályaszer- 
kesztőben csak önmagába vissza- 
térő útrendszer alkotható, tehát az 
úgynevezett Start pályaelemet csak 
egyszer tehetjük le a pályára. Ha 
valahol hibázunk, akkor a rendszer 
pirossal keretezi be az elrontott 
részt, és menteni sem enged, tehát 


bolondbiztos az alkotási folyamat. Rá- 
adásul a kezelése is roppant egyszerű, 


gigászi piros pontot érdemel. 


- 1. E 


nok, mint a shortcutok, de ide csak akkor 
juthatunk be, ha éppen telítve van a boost 
power. Ilyenkor semmi nem állhat utunk- 
ba, törünk-zúzunk. Egyébként is elég dur- 
ván bontható a környezet, autónk úgy szeli 
át a lazán rétegezett téglafalat, mint japán 
penge a meleg vajat, ami azért vicces, mert 
néha meg egyszerűen csak nekicsapódunk 
a házfalnak és ripityára törik a kaszni. Nem 
voltak túl következetesek az alkotók eb- 
ben a kérdésben, így a környezet bontására 
irányuló lelkesedés hamar visszaesik, ma- 
rad a szimpla verseny. Az meg olyan sem- 
mi extra. 


AMI MEGMENTI A KÖZÉPSZERŰ- 
SEGTŐL 

Lehetne az is, hogy a fent említett játék- 
módokat beletuszkolják egy unalomig is- 
mert multiplayerbe (amit meg is tesznek), 
de a Bugbear nem elégedett meg ennyivel, 
és ez az a pont, ahol végre valami friss és 
egyedi megoldást talál az ember. Van per- 
sze Challenges menüpont, ahol az egész vi- 
lág ugyanazon a kihíváson vesz részt és 
abszolút bajnok lehet, a sima többjátékos 
versenyszámok is adottak, de a lényeg a 
World Cities, illetve a Create My Cities me- 
nüpont, amely alapvetően megváltoztat- 
ja a Ridge Racer Unbounded megítélését. 
Itt ugyanis lehetőségünk van saját várost 
építeni előre választható elemek segítsé- 
gével, amelyet aztán rengeteg kiegészítő- 
vel testreszabhatunk, majd a versenyek pa- 
ramétereit beállítva már meg is oszthatjuk 
saját városunkat a neten, ahol a többi já- 
tékos versenyez majd a dominanciáért ve- 
lünk. Ez egy olyan zseniális ötlet, amelynek 
segítségével kimeríthetetlen marad a több- 
játékos móka, mindig lesznek új pályák, öt- 
letek, extrém versenyek, a készítők ugyanis 


igyekeztek a lehető legnagyobb szabadsá- 
got adni a játékosoknak, ráadásul külön ér- 
dekes, hogy ez a megoldás nemcsak PC-n, 
hanem konzolokon is remekül működik egy 
okosan kigondolt pályaszerkesztő segítsé- 
gével, amely megérdemel egy kis extra fi- 
gyelmet. 


EGY KIS LEGŐZÁS A VERSENY 
ELOTT 

Tehát a feladat adott: építsünk saját vá- 
rost. Ahogy haladunk előre az egyjáté- 
kos kampányban, úgy nyílnak meg Shatter 
Bay kerületei, ezeknek a skinjeit pedig sza- 
badon használhatjuk a pályaszerkesztő- 
ben. Mindig van egy Start elem, amelybe 
végül vissza kell térnünk (csak körbe lehet 
menni, azért ez nem egy nagy kompro- 
misszum), ebből indulhatunk ki egy négy- 
zethálós pályán. Minden négyzetbe rak- 
hatunk elemet (egyenes út, kanyar, híd, 
alagút, ilyesmi), ezekből áll majd össze a 
versenypálya. Az Event Options segítsé- 
gével meghatározható a napszak, az idő- 
járás, a civil forgalom, az ellenfelek MI ne- 
hézségi foka, ezek után pedig az Advanced 
Editor menüpontban 3D-s madártávlat- 
ból járhatjuk be a pályát és elhelyezhe- 
tünk akadályokat, boost power segítségé- 
vel rombolható elemeket, ugratókat, csap- 
dákat, minden olyan kis apróságot, amivel 
érdekesebbé tehetjük a kihívásokat. Ezek 
után végig kell nyomnunk a pályát, és ha 
célba érünk, máris mehet a megosztás, jö- 
hetnek a daliás lovagok, hogy kipróbál- 
ják magukat bajnokságunkon. Talán nem 
nagyon kell szájba rágni, hogy mennyire 
zseniális megoldás mindez az élettartam 
szempontjából, nagyon itt volt már az ide- 
je, hogy ezt megálmodja egy tehetséges 
csapat, jár a GameStar pacsi érte. 


NEHÉZ SZÍVVEL 
Tényleg nehéz szívvel mondom azt, hogy 
mégsem ez az autós játékok etalonja. A pá- 
lyaszerkesztő és a végtelen lehetőségeket kí- 
náló online játékot nézve akár 90-95 közötti 
pontszámot is kaphatna, de sajnos a játék- 
menet lehúzza magát az élményt. Ez nem 
egy Ridge Racer, de nincs olyan jól kitalálva, 
mint egy FlatOut. A fizika kicsit döcögős, a 
rombolás nem következetes, a grafika nem 
túl megnyerő (mi a konzolos verziót tesz- 
teltük megjelenés előtt, a fejlesztők ígérete 
szerint a március végére csúsztatott meg- 
jelenésre szebb lesz a látvány, főleg PC-n), 
a versenyekben nincs túl sok egyediség. 
Ha egy Forza 4 kapott volna ilyen kemény 
multit és pályaszerkesztőt, akkor most gyö- 
nyörtől zokogva mondanám, hogy elértük a 
csúcsot gyerekek, de így kénytelen leszek az- 
zal zárni az egészet, hogy lehet magasabbra 
törni. Még egy kis nitro kell hozzá. HB 
H DD 


HARDVER 

Pentium 4 30 GHz vagy Athlon 64 3700--, GeForce 
9600 GS vagy Radeon HD 4650, 2 GB RAM, Win 
XP 32 DirectX 9 támogatás, 7 GB tárhely 


§ Bugbear-féle hangulat 


4 zseniális pályaszerkesztő... 


4... amivel az online móka végtelen 


.- ez nem Ridge Racer játék 


.— a fizika nem túl meggyőző 


.- a rombolás nem következetes 


HP 

Ha meg kell újulni, 

akkor így érdemes, de 
azért nem árt tudni, mit " 
is akar az ember. 


Teszt 


2 ULTIMATE MARVEL VS. CAPCOM 3, RIDGE RACER 


Mindenki mindenki elen 
ULTIMATE MARVEL VS. 


CAPCOM 3 


O Kiadó Capcom Fejlesztő Capcom 


Platform PlayStation Vita Röviden A konzolos verzió tökéletes Vita 
pa portolása - és itt meg is áll. PEGI 12r 


OKAT LEHET VITATKOZNI 
Szo HOGY MENNYIRE 

ÉRDEKES EGY KONZOLON 
NYÚZOTT JÁTÉK HANDHELD 
PORTOLÁSA. Főleg akkor, amikor a 
Capcom már egyszer lehúzott egy bőrt 
a rókáról az , ultimate" címmel, majd 
nem sokkal később a Vita is megkapja a 
saját változatát. Igazából ez az a verzió, 
amivel érdemes lett volna kezdeni: 
48 (7-2 titkos) karakter, a Heroes and 
Heralds DLC (ahol extra képességeket 
lehet gyűjteni és Galactus elleni, illetve 
Galactust támogató csapatban szétrúgni 
az ellen nemesebbik felét) és sok mókát 
ígérő Mission mód került a kínálatba, 
nem is lehetett okunk panaszra. Kivéve 
azt az apróságot, hogy nagy eséllyel 
ezért már fizettünk (az első verzió 
esetében még karakter DLC-ket is), aztán 
most fizethetünk megint. Ehhez mérten 
viszont semmi extrát nem kapunk az 
Ultimate Marvel vs. Capcom 3 Vita 
verziójától, csupán egy ragyogóan kivite- 
lezett portolást. Fontos tehát látni, hogy 
nem a játékkal van baj; ha még soha 
nem próbáltad, akkor a Vita mellé ez az 
egyik kötelező vétel. Hetekre leköti az 
embert, látványos, szórakoztató, gyors, 
változatos, kihívásokkal teli, casual és 
hardcore réteg egyaránt megtalálja 
benne azt, amit. A 3DS-es Resident Evil: 
Revelations motorjaként is istenített MT 
Framework itt is varázslatos látványt 
produkál, a legdurvább kombók eseté- 
ben sem akadozik a játék, úgy gördül a 
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60 FPS, mint örömkönny az arcunkon. 

Az irányítás korrekt, bár a Capcom azért 

beleerőltette a Touch menüpontot, ahol 

a képernyőt nyomkodva lehet irányítani 

a bunyót - ezzel akár egy elbarmolt 

táblagépes játék is lehetne. Szerencsére 

nem az, van analóg kezelőfelület, nem 

kell bohóckodni az érintőképernyővel 

ott, ahol felesleges. Minden egyben 

van, és tényleg 90 körüli pontszámot 

kapna, ha ez most debütálna. De már 

harmadszor futunk neki a Marvel és 

Capcom cséplőgépnek, és kezdjük unni 

kicsit. Érthető, hogy a Vita megköveteli 

a nagyobb címeket, de ha nincs benne 

semmi újdonság, csak belerakták azt, 

ami már korábban is kellett volna más 

konzolokon, akkor nem esik hanyatt a 

jónép. Ez már csak így megy. 88 
HP 


4 csodás látvány, a Vita remekel 


§ teljes Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
felhozatal 


§ sokáig leköt 

.- újabb bőr a rókáról 

.- béna tapicskolós irányítás 
.- PC-re bezzeg nem jön 


HP 
Korrekt. Semmi több. 
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RIDGE RACER 


O Kiadó Namco Bandai Fejlesztő Cellius Inc. 


Platform PS Vita 


e. RÜLHET AZ EMBER, MERT 

Os OLCSÓN 
JUTHAT JÁTÉKHOZ AZ 

ÚJ PLAYSTATION VITA KONZOL 
KEZDŐCSOMAGJÁBAN. Itt van 
például a Ridge Racer, amely egyrészt 
nagy klasszikus, másrészt PSP-n is tarolt 
annak idején. Most meg hét ezer forintért 
megvehető, hát ki lenne az a gamer, aki 
ne örülne meg azonnal? Mondjuk az, aki 
ki tudja próbálni. Láttam én már karón 
varjút, de amikor az ember 283 percig 
konkrétan azt hiszi, hogy egy demóval ját- 
szik, akkor ott valami nincs rendben. Van 
3 pálya, 5 autó, sima verseny, online ver- 
seny, időfutam, ghost car elleni hajsza — 
és ennyi. Várjatok, leíro 
ENNYI. Persze a teljesség kedvéért máris 
leszögezzük, hogy lesz DLC a játékhoz (a 
most vásárlóknak ráadásul ingyenesen), 
de ez kit érdekel jelenleg? Ki a bánatos, 
jégszívű, kacska tekintetű, gerinctelen üz- 
letember mondta azt erre, hogy rendben 
van? Az a legdühítőbb, hogy a játék maga 
nem is lenne rossz. Mind a három (sírva 
röhögök, tényleg) pálya szépen fest, az 
arcade száguldozás ütős a Vita kijelzőjén, 
abszolút visszatér a klasszikus Ridge 
Racer hangulat, az online versenyek pedig 
korrekten futnak. De nincs főjáték, nincs 
karrier mód, nincs tournament, a verdák 
is csak amolyan szerepjáték-szerűen fej- 
leszthetők (ami szintén nagy baromság), 
az ehhez szükséges pontokat pedig csak 
sok száguldozással szerezhetjük meg. 
Vagyis vezethetünk 5 autót 3 pályán va- 


nagy betűkkel is: 


2 Röviden Klasszikus Ridge Racer, csak éppen miskároltatták. PEGI 3" 


kulásig, akkor talán egy online versenyen 
is elindulhatunk úgy, hogy ne azt lássuk 

a rajtnál, hogyan kanyarodik máris a 
célba a két hónapja folyamatosan autóját 
ejlesztgető japán kissrác, amikor nekünk 
épphogy csak felbőg a motor. Mert 
nég ez sincs helyrerakva, nincs semmi 
esélyünk, ha nem tápoljuk megfelelően a 
szekeret. Márpedig az offline móka hamar 
nalmassá válik, kellene valami változa- 
tosság, élő ellenfél. De ott meg esélyünk 
sincs, hacsak nincs fölös 6-8 óránk halálra 
inni magunkat, hogy cserébe jobb legyen 
a nitro, és akkor máris mehetünk egy 

, valódi" versenyt azon a pályán, amit már 
szívből gyűlölünk. Azért ez elkeserítő, 
nem? Abban a pillanatban, hogy ez a 
játék tényleg Ridge Racer lesz és nem egy 
demó, majd mondok szebbet is. 


HP 


4 klasszikus Ridge Racer hangulat 
4 pofás látvány 

.- ez egy demo 

.- ez egy demo 

.- ez egy demo 


HP 
Én kérek elnézést, 
tényleg. 


E s Motoi Okamoto a Nintendóról szokott át a Vitára. Az úriember két Pikmin játékhoz írt szöveget, valamint ő rendezte a Wii Fit 


u játékot is. Ezután azonban úgy döntött, hogy itt az ideje saját céget alapítania, így jött létre az Enterphere. Egy darabig mobil 
játékokban utaztak, de aztán a Sony legnagyobb örömére úgy döntöttek, hogy elkészítik a hibrid stratégia-akciót, melynek elég 
kicsi lesz a konkurenciája ebben a műfajban. A cégnek az Army Corps of Hell az első dobozos játéka. 


Kör közepén állok, körbevesz- 
I nek... na most fejezd be! 


ÉTSÉGTELEN, HOGY A PS VITA 
16 SONY EGYIK LEGNAGYOBB 
DOBÁSA AZ UTÓBBI ÖT ÉVBEN. 
Éppen ezért érthetetlen számomra, 
hogy milyen megfontolás alapján 
válogatják össze a nyitócímeiket. 
Értem én, hogy mért adnak ki egy 
Uncharted: Golden Abysst, de 
azért szerintem egy ilyen remek 
kis gép ennél többet érdemelt 
volna, minimum egy új God of 
Wart vagy legalább a Mortal Kombat 
Vita verzióját (de a megjelenés napján). 
Ehelyett megpróbálják eladni a gépüket egy 
WipEout 2048-cal, na meg persze az Army 
Corps of Hellel. És tudjátok mi az érdekes? 
Az Army Corps of Hell kicsivel több törődés- 
sel tökéletes nyitócím lehetett volna, de sajnos 
ez a ziccer kimaradt. 


A játékban egy bukott démonurat személye- 
sítünk meg, aki a Goblin alattvalóinak segít- 
ségével igyekszik visszaszerezni hatalmát 

a pokolban. Az első pályákon még csak ta- 
nulgatjuk, miként kell nyomorult teremtmé- 
nyeinket harcra bírni, de később már egé- 
szen komoly hadsereget össze tudunk belő- 
lük állítani. A tervezők egészen jól ötvözték 
a stratégiát az akciórészekkel, mindkettő- 
ből a legjobb tulajdonságokat vették át. Ked- 
vünk szerint variálhatjuk a seregünket, mely 
három különböző hadtestből áll. Vannak 
ugye a mezei harcosaink, nekik az a különle- 
ges képességük, hogy egyetlen parancssza- 
vunkra az ellenfél torkának ugranak és fog- 


HAN eve 


: Nagyon fontos, hogy együtt marad- 


junk és a főnök mindig legyen elöl f 


gal-körömmel, illetve karddal és pajzzsal el- 
kezdik aprítani. Ilyenkor a sok lúd disznót 
győz elv lép életbe, de azért nem árt figyel- 

i szegény goblinokra, mert igencsak töré- 
keny lények. A pokol urának közelsége azon- 
ban felébreszti bennük a harci vágyat, szó- 
val nem kell mást tennünk, mint az elfáradt 
arcosok közelébe menni és máris hadra fog- 
ható állapotba kerülnek. Na persze csak ak- 
kor, ha időközben nem szenderültek jobblét- 
re. A második típus a lándzsások, ezek jó- 
val messzebbről képesek támadni, de még 
mindig fizikai közelségbe kell kerülniük az el- 
lenfelekhez, ha győzni akarnak. A harmadik 
kaszt a mágusoké, ezek már távolról is képe- 
sek pufogtatni, szóval aki biztonsági játékot 
akar tolni, annak érdemes őket kipróbálni. 


FE 


A körmű ellenfelek illetve bossok legyőzé- 
se után a goblinok pillanatok alatt eltakarít- 
ják a hullákat, de értékesebb részeiket meg- 
tartják. Ezekből alkímialaborunkban különfé- 
le fegyvereket, páncélokat és varázstárgyakat 
rakhatunk össze. Érdemes erre odafigyelni, 

ég és föld lehet velük a különbség harc köz- 
ben. Jópofa ötlet továbbá a különféle har- 

ci dobok, kürtök és egyéb hangszerek behoza- 
tala. Segítségükkel gyógyulhatunk, növelhet- 
jük csapataink harci morálját vagy akár még 
fel is támaszthatjuk az általunk irányított dé- 
monlordot. 


Maga az alapötlet nem rossz, sőt még azt is 
mondanám, hogy élvezetes a játék, de azért 
vannak gyermekbetegségei. Roppant fruszt- 


leszt 


ARMY CORPS OF HELL - 


. . Megmondtam, hogy tegyétek el 
azokat a rohadt dobokat, látjátok 
4 mi lett az SLLTÉR 
mm e 


Vila pb 
a gél azt 


EN 


ráló például az, amikor 15 perc folyamatos 
harc után elérünk az adott szint főellenfelé- 
ez, aki három másodperc alatt leamortizál- 
ja csapatunkat. Ilyenkor szépen elölről kell 
kezdenünk a szintet és megint 15 percet har- 
colnunk, hogy eljussunk a bossig, ahol na- 
gyon nagy eséllyel megint elhalálozunk. Gra- 
ikailag sem egy nagy durranás a játék, a 
környezet meglehetősen egyhangú, az ellen- 
elek ismétlődnek, illetve az ellenük alkalma- 
zott taktika is unalmassá válik egy idő után. 
Egyedül a zene az, amit igazán ki lehet emel- 
i, jó kis black, illetve death metal, ami re- 
mekül illeszkedik a pokolbéli tájhoz és annak 
örtelmes lakóihoz. 

Egyelőre stratégia terén ez a legtöbb, amit a 
Vita nyújtani tud, azért remélem a jövőben 
egy jó kis Civilization meglepetéssel fognak 
kedveskedni a Vita-tulajdonosoknak. 


4 nagyon jó irányítás és Vita megoldások 
4 fejlődési lehetőség a teremtményeinknek 
4 nem kicsit addiktív 

- nem használja ki a Vita képességeit 

- egy idő után ismétlődik minden 


MOCSY 
Pokolinak indult, de az- 
tán vesztett az erejéből. 


Vt 
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Teszt 


SHANK 2 


1 Van valami a szád szélén, 
. várj, lekaparom 
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NNAK IDEJEN A SHANK NEKEM 
Ass MEGLEPETÉS VOLT. 

AZT ADTA, AMIRE A RÉGI 
IDŐK JÁTÉKOSAI VÁGYTAK: könnyed, 
kihívásokat rejtő, akciódús szórakozást. Ez 
a 2D-s, oldalnézetes, lineáris pályán haladó, 
elképesztő számú ellenfelet látványosan aprító 
játékmodell viszonylag sokáig élte aranykorát 
több platformon is, és bár manapság szokás 
egy játékban a mélyebb tartalmat, árnyaltabb 
örténetet, igényes változatosságot keresni, a 
helyzet az, hogy egy kellemesen tálalt hentelés 
úgy nyugtatja a dolgozó népet, mint a vasár- 
napi rántott hús, meg a Kőbányai sör. Lehet 
azt mondani, hogy szegényes, de nekem inkább 
etró hangulat, agykímélő pihenési forma. 
Ráadásul a Klei Entertainment által megálmo- 
dott világ nem is veszi komolyan magát, Shank 
amolyan Kill Bill-szerű, eltúlzott brutalitással 
operáló játék, ahol a rajzfilmes hatás tompítja 
a több hektoliter kiontott vér és a csonkolt 
testek naturalista összképét. Ennek fényében 
nem csoda, hogy öröm volt hallani a Shank 2 
megjelenéséről, azonnal neki is ugrottam. 


Ha valaki esetleg nem játszott az első résszel, 
nem marad le semmiről. Történet ott sem volt 
nagyon (klasszikus bosszúsztori), itt pedig már 


meg sem próbáltak ke 
nek. Shank amolyan rali 


etet adni a mészárszék- 
jzfilmes Rambo, a nyolc- 


vanas évek ideáljait idéző antihős, folyamatosan 
piál (itt nem egészségcsomagot veszünk fel, ha- 


nem alkoholt - csodás 


angulati elem), nem be- 


Vérengzés édeskettesben 


pá 


w 


segg NN YYNNNŐ 


: Alacsonyan szállnak a véres 
cafatok - vihar lesz 


szél sokat, szíve ugyanolyan kemény, mint izmai, 
de mégis tudja, mi a jó és mi a rossz, már a klasz- 
szikus amerikai akcióhős szemszögéből persze. 
Itt nincs moralizálás, ha valami nincs rendben, 
akkor meg kell ölni mindenkit - ez a játék lénye- 
ge. Most éppen hősünk útját teszi tönkre valami 
képzeletbeli diktátor milíciája (kicsit dél-amerikai 
beütéssel), ahol az embereket elnyomják, a sza- 
badság elveszett, a helyzet egy igazi hősért kiált. 
Ez lenne Shank, aki rosszkor van rossz helyen, ha- 
marosan pedig kiderül, hogy egy régi barátja is 
fogságban sínylődik, és ez már bőven elég ahhoz, 
hogy egy egész hadsereggel végezzen. Meg is 
van az alapkonfliktus, ezek után már adja magát 
minden: jöhet a mészárlás, minden pálya végén 
egy idegesítően erős főellenség, főcím, stáblista, 
vége. Érdekes szúró-vágó fegyverek, gránátok, 
aknák vagy Molotov koktélok, tökéletesre reszelt 
harcrendszer, látványos kombók és ötletes kivég- 
zési módok segítik elő a játékos elégedettségét, 
áadásul a sztori mód mellett egy survival mó- 

ka is rendelkezésünkre áll. Itt lehetőségünk van 
többjátékos kikapcsolódásra is (ez nagyon jópofa 
amúgy), amire szükség is van, mert maga a kam- 
pány pofátlanul rövid, nagyjából 2-3 óra alatt vé- 
gigvihető normál fokozaton, nehéz fokozaton 
meg túl drága a siker, annyira, hogy az ember 
hamarosan csapkodni kezd és az alkotók édes- 
anyját emlegeti az üzletszerű kéjelgés, valamint a 
családon belüli erőszak kontextusában. 


A sokféle megnyitható karakterforma, a vásárol- 
ható fegyverek ötlete kicsit színesíti az összképet 
(a halál ezer arca ugyebár), de ettől függetlenül a 
Shank 2 nem adott semmi újdonságot. Összesze- 
dettebb lett a harcrendszer, változatosabbak a 


pályák, de a sémák egymást ismétlik, a pályavégi 
főnökök semmi újat nem nyújtanak, a mókának 
nagyon hamar vége szakad. Nincs olyan dráma, 
ami miatt személyes ügynek éreznénk főhősünk 
tömegmészárlását, ez pedig középtávon unalmat 
jelent. Már csak azért viszek végig mindent, mert 
kíváncsi vagyok, vár-e valami újdonság, de aztán 
nyugtázom, hogy nem. Pedig az alapötlet, a lát- 
ványvilág, a zene, a hangulat remek, mégis vala- 
mi hiányzik. Emellé még egy feketepont az, hogy 
mozgalmasabb jeleneteknél akadozni kezd a já- 
ték (ez csak a konzolos portokra igaz biztosan), 
amit azért illett volna elkerülni. Több kifogás 
nincs, a szórakozás megvolt, Shank hozza a régi 
idők életérzését, a multi rész is kellemes, küldetés 
teljesítve. Ha így nézzük, ez talán elég is lehet. 


HARDVER 

Intel Pentium 4 300 GHz/Athlon 64 30 GHz, 
ATI Radeon X1800 GTO 256MB/Nvidia 
GeForce 6800 Ultra 256 MB, 15 GB RAM, 

3 GB tárhely, Windows XP/Vista/Windows 7 


4 csodás grafika 

4 vicces, rajzfilmes brutalitás 

4 többféle játékmód és nehézség 

- pofátlanul rövid, néhol bugos 

- unalmasak a boss harcok 

- már bosszú sincs, csak vérengzés 


HP 
Brutális, kegyetlen, 
véres, szórakoztató. 
Egyéjszakás kaland sze- 
relem nélkül. 


pú 
"Na ez az igazi fogathajtás! 
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RÉgi kedvenceinkkel játszh 


atunk végr 
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e HD 


felbontásban is egy PS3 segítségével 


JAK AND DAXTER HD 


NEM VOLT SZERENCSÉM ISMER- 

NI - igen, persze, vessetek nyugodtan a 
mókusok közé -, így az első meglepetés akkor 
ért, amikor megláttam az asztalomon a lemezt, 
amely egyszerre három játék ígéretével kecseg- 
tetett. HD minőségben, kevesebb, mint egy árá- 
ért. A tesztet tehát a fizikai próbákkal kezdtem. 
Tudniillik forgattam a Blu-ray-t mint majom a 
ükröt, és próbáltam kitalálni, hogy hol van a 
csapda. Mivel pedig nem harapott a kezembe, 
hogy aztán mindenféle perverz dolgokra kény- 
szerítsen, megvontam a vállam és benyomtam 
a PS3-ba, hadd pörögjön. 
Az első résszel folytattam a vizsgálatot, egy- 
részt mert az az első, másrészt pedig mert így 
legalább megismerhettem hőseink történetét. 
Aki esetleg nem ismerné a sztorit, az most fel- 
lélegezhet, mert a lényeget elárulom. 


J: ÉS DAXTER KALANDJAIT EDDIG 


eF 


JAK1 
Jak és Daxter két életvidám, minden lében ka- 
nál, hosszú fülű alak, akik kalandozásaik során 
egy tiltott szigetre vetődnek, ahol - miután ki- 
hallgattak egy antipatikus varázslót, aki sajátos 
módszereivel szeretné megreformálni az elpu- 
hult, helyi társadalmat - Daxter belezuhan egy 
kráternyi sötét miazmába (Sötét ECO), amiből 
már a borítóról ismerős, prémes házi kedvenc- 
ként röppen ki. 

Rövid pánikroham után, amit alapvetően Dax 
előadásában csodálhatunk meg, ellátogatnak a 
saját sámánjukhoz, akinek a jelek szerint ugyan 
agyára ment a sok csattanó maszlag, de azért 
még pislákol benne a régi tudás szikrája, így fel- 


Kiadó SONY 

Fejlesztő Naughty 
Dog 

Platform PS3 
Röviden A platform- 
játékok hőskorába 
vezet minket vissza 

ez a kis csomag, mely 
egy nagy sikerű játék 
három részét tartal- 
mazza. Mindenkinek 
ajánlott, aki gondtalan 
mászkálásra vágyik, a 
régi rajongók számára 
pedig egyenesen köte- 
lező darab. 

PEGI 12r 


világosítja hőseinket, hogy az átkot csupán egy 
öreg sámánhaverja képes megtörni Fehér ECO 
segítségével. Szerintem ne menjünk bele ebbe 
mélyebben, mert már indul is - végre - a játék! 
Eddig ugyanis csak a végtelen intrót láthattuk, 
ami azért a korabeli grafikára való tekintettel 
manapság viszonylag könnyen verhető. 

A játék ellenben már hamisítatlan platformjá- 
ték, igazi PS2 grafikával, de, mint azt a borító 
is megígérte, HD felbontásban. Ezt természete- 
sen a PS2 játékok felkonvertált verzióihoz ha- 
sonlóan 720p, de meglehetősen jól sikerült da- 
rab. 2001-ben komoly sikereket is ért el, és tel- 
jesen jogossá tette két folytatás elkészültét. 


JAK 2: RENEGADE 
A Jak 2 2003 októberében került piacra, tör- 
ténete már kissé kiforrottabb az előző játéké- 
nál. Hőseink egy teleport segítségével 500 évet 
utaznak és egy idegen városba érkeznek, ahol 
egy bizonyos Praxis báró az úr, aki bizarr fém- 
kreatúrák segítségével uralja a várost, és sike- 
rül is elfogatnia szegény Jaket. Egy hosszabb 
raboskodás után barátja segít neki kiszabadul- 
ni és együtt nekiállnak megkeresni a haza veze- 
tő ,utat", természetesen egy kis bosszúval fű- 
szerezve a keresést. 
Az egész sztori és a színvilág is sötétebb lett itt, 
és Jak vonalai is férfiasodtak kicsit az első rész- 
hez képest. Daxteren nem látszik az idő nyoma, 
ugyanaz a kötekedő szőrcsomó, mint eddig. 


JAK3 
A harmadik epizódban visszatérhetünk Heaven 
Citybe és megnézhetjük, mi is történt kis bará- 


Áruld el a titkot sajtmester! Hol 
"d lehet ilyen szép pink pajzsot kapni? 


Teszt 


JAK AND DAXTER HD CLASSICS c 


tainkkal. A helyzet természetesen nem valami 
fényes. A város rosszabb helynek tűnik, mint ha 
Laoszban lenne, és ráadásul minden bajért sze- 
gény Jaket tarják felelősnek, ezért a pusztába 
száműzik éhen halni. Még szerencse, hogy az 
animált karakterek nem fogyasztanak túl sokat. 
Régi barátai viszont itt is megjelennek, és segít- 
ségükkel - olyan sokat azért ne várjunk tőlük - 
el is indulhatunk szétcsapni a gonoszok közt. 

A Jak 3 a harmadik része a sorozatnak, így itt 
ár egy kicsit jobb grafikát és részletesebb ki- 
dolgozást kapunk. A játék során megjelennek 
ég fontos szereppel bíró, irányítható jármű- 
vek is. Jak és Dexter is teljes mértékben irá- 
nyítható új fegyverekkel és képességekkel. 
A fejlesztők valósághű fizikai modellt is imp- 
ementáltak a játékba ragdoll effektekkel, és 
az akciókat már mintegy 60 percnyi animáci- 
ós film köti össze. Ez utóbbi nem feltétlenül jó 
pont, de egy kicsit legalább pihentethetjük a 


kezünket, amíg ezeket nézzük. 
Wywerr 


4 egyszerű kezelhetőség, régi jó ismerősök 
HD-ben 


.- egyszerű játékmenet, régi ismerősök... 


WYWERN 
PS2-re még nagy szám 
volt, PS3-ra azért kicsit 
kevés. 


AV 
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Teszt 


DEAR ESTHER 


Egy kísértethistóriához 
szellemhajó is dukál 


:A srácok licencelték a Clive 
. Barkers Undying kőkör-díszletét 
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ESTHER 


A KÉPLETET EGY SZÁMÍTÓGÉ- 

PES JÁTÉK FEJLESZTŐINEK 
-— kreatív és nem anyagi szempontból - két 
fő célkitűzése lehet (a kiadókat most inkább 
hagyjuk, nekik csak egy van): interaktív módon 
elmesélni nekünk egy történetet vagy csak szimp- 
lán szórakoztatni bennünket. A gyakorlatban 
persze a két szerepnek egyáltalán nem kellene 
kizárnia egymást, jól megférnek egymás mellett, 
az egyszeri gamerben igazán maradandó nyomot 
hagyó és egyben élvezetes játékok mindig az 
arany középutat célozták meg. Mire fel ez a 
filozofálgatás? Nos, ismertetőnk alanya, a Dear 
Esther bizony rendesen feladja a leckét annak a 
cikkírónak, aki sablonokban gondolkodva akarja 
bekategorizálni őt. Tradicionális, megszokott 
játékmechanikai megoldásokat ugyanis csak 
elvétve találunk benne, ellenben a sztori valami 
egészen döbbenetes és hatásos formában 
bontakozik ki a szemünk előtt - feltéve, hogy (és 
ez a dolog kulcsa) önfeledten átadjuk magunkat 
az élménynek. Szóval az előbbi eszmefuttatásom 
ogikáját követve kissé ellentmondásos a helyzet, 
hiszen a szó kommersz értelmében a Dear Esther 
nem szórakoztat, azonban egy kis ráhangolódás 
itán igazán mély nyomot képes hagyni a türel- 
mes és érdeklődő (kaland)játékosban. 


Ae LEEGYSZERŰSÍTVE 


Voltaképpen egy lakatlan sziget rendkívül aprólé- 
kos felfedezése lesz a feladatunk, nevezzük hát a 

játékot First Person Exploration Game-nek. A tör- 
ténet narrációjaként a kérdéses szigeten eltűnt 
kalandor haldoklása közben írt memoárjainak 
(mely a ,Dear Esther" megszólítással nyit) részle- 

teit halljuk tele rejtélyekkel, szenvedéssel, önmar- 

cangolással és egy szerelmi szállal. Ez így nem tű- 
nik olyan nagy számnak, azonban a narratív törté- 
netmesélés zseniális eredetisége pont abban rejlik, 
hogy a háttérsztori töredékei, újabb és újabb rész- 
etei többé-kevésbé kiszámíthatatlanul tárulnak 
fel előttünk annak függvényében, hogy a sziget- 


nek éppen melyik helyszínén járunk. Ez pedig az 
újrajátszhatóságnak is komoly löketet ad, feltéve 
hogy minden apró momentumra fényt szeretnénk 
deríteni. Ja igen, a fórumokon egyre több nyelven 
bukkannak fel feliratok, hiszen legalább társalgási 
szintű angol nyelvismeret hiányában sajnos meg- 
ehetősen esélytelen követnünk a narrátor irdatlan 
mennyiségű szövegét. A legnagyobb pirospont az 
atmoszféra megteremtéséért jár, ami engem telje- 
sen magával ragadott és beszippantott, persze eh- 
hez kell egy kis ráhangolódás és érdemes elkerülni, 
hogy háttérzajként valamelyik idióta valóságshow 
bömböljön a tévéből. Technikai dolgokról felesle- 
ges túl sok szót ejteni, az összhatás tagadhatat- 
anul lenyűgöző. A majd nyolc éves Source engine 
mind a felszíni helyszínek, mind a barlangrend- 
szer megjelenítésében brillírozik, persze ehhez sok 
saját fejlesztésű modifikáció és plugin is kellett. 

A Jessica Curry (érdemes rákeresni a honlapjára) 
által komponált szívbemarkoló dallamok pedig hi- 
hetetlen érzékkel követik a helyszínek, illetve az el- 
hangzó monológok hangulatát. 


[72 


Fontos leszögezni, hogy nem több száz fős fej- 
esztőgárda és egy gigaméretű kiadó állt a pro- 
jekt mögött, csupán a maroknyi törzstagot (pár 
programozót, dizájnert és a zeneszerzőt) számlá- 
ó, thechineseroom nevű apró, brit csapat. Erede- 
tileg 2008-ban egy népszerű és már akkor is ki- 
magaslóan ígéretesnek tűnő Half-Life 2 modnak 
indult a koncepció, csak ezt a Portalal ellentét- 
ben nem karolta fel a Valve, hanem az előbb em- 
egetett független kis stúdió (az Indie Fund alapít- 
ványi támogatásával) gondolta tovább és csiszol- 
gatta a mai, végleges formájára. Ezt figyelembe 
véve még inkább elismerésre méltó a végered- 
mény. A siker pedig nem maradt el, egyértelmű 
rétegjáték volta ellenére nagyjából öt és fél óra 
kellett a steamen 7 euróért (kb. 2000 Ft) ,hoz- 
zánk vágott" Dear Esthemek a fejlesztési költsé- 
gek megtérítésén túli profittermeléshez, ezzel — 
ha hihetünk a fejlesztői kommenteknek - nagy- 


ban növelve egy dobozos verzió esélyét. A dolog 
anyagi része mellett a kritikai ováció sem maradt 
el, hiszen az Independent Games Festivalon leg- 
alább egy tucat kategóriában jelölték, s pár hete 
már azt is tudhatjuk, hogy az Amnesia 2 felett is 
a ,kínai szoba lakói" fognak bábáskodhi. 


Nekem a Dear Esther a pont néhány hete meg- 
tekintett, Az Élet Fája című Terrence Malick fil- 
met juttatta eszembe. Sokan túl merésznek és 
művészieskedőnek titulálták azt is, s csak annyi 
hozzáfűznivalójuk volt, hogy: ,Ezmiez?" Szerintem 
nindkét esetben képek, hangok és zenék meste- 

i egyvelegéről beszélhetünk, így tulajdonképpen 
a befogadó hozzáállásától függ, mit is kap (vagy 
akar kapni) valójában. Ráadásul ebben a játékban 
(ellentétben a filmmel) egy koherens sztori is ki- 
bontakozik előttünk. Nehéz ide frappáns végszót 
találni, szerintem mindenképpen adjatok Eszter- 
nek egy esélyt, aztán ha fél órán belül nem nyű- 
göz le teljesen, akkor inkább hagyjátok az egészet 
rancba és irány vissza heccsátokat osztani! 


ea Mltez 


feb] 


HARDVER 

Intel Core2 Duo 24 GHz / AMD Athlon 64 X2 
Dual Core 5600--, GeForce 7600 / Radeon HD 
2900, 1 GB RAM, 2 GB HDD 


§ képi és hangzásvilág hátborzongató 


harmóniája 
§ költői magasságokban szárnyaló narráció 
§ merész eltérés a sablonoktól... 
- ... ami némi értetlenséget válthat ki 
- nyelvismeret hiányában totál érthetetlen 


SÉCI 
Ez egy minden szem- 
pontból csodálatosan 
kivitelezett interaktív 
hangoskönyv. 


k 


Új platformhoz ürlényinvázió jár 


THE HARVEST 


O Kiadó Microsoft Fejlesztő Microsoft Studios 


Platform Windows Phone 7 


pa Röviden Marslakók! A hüvelykujjaktól kell félnetek. PEGI 7 


NÍVÓS REFERENCIAALKAL- 

MAZÁSOK NÉLKÜL, EZÉRT 
A MICROSOFT GONDOSKODOTT 
ARRÓL, hogy a Windows Phone 7 már 
a rajtnál rendelkezzen néhány olyan 
exkluzív címmel, amely kívánatossá 
teheti rendszerüket. Egy közülük a 
Harvest, amit tényleg kitehetnek az 
ablakba, részükről azonban sajnálatos 
módon stúdiójukon kívül már nem jeles- 
kedik a dedikált platform alkalmazások 
készítésében. Visszatérve a Harvesthez: 
a redmondi szoftvercég az Xboxnál 
már bevált stratégiára épített, ahol a 
Gears of War valóban megadta azt a 
plusz lökést. A két játék között ugyanis 
hatalmas a hasonlóság. Mindkettőben 
idegen űrlények lepik el földünket és az 
egyik túlélő bőrébe bújva kell ellátnunk 
az idegenek baját. 
Az RPG-ben ezt három katonával te- 
hetjük meg. A Harvest egy páncélba 
bújtatott katonát jelent, amely főként 
a közelharcban és szívósságban erős. 
Raptor szintén közelharcos, ám pengéi- 
vel kaszabolja az ellent, míg Raven a tá- 
volsági likvidálásban jeleskedik. E há- 
rom karakter eltérő harcmodort kíván, 
ami miatt érdemes a játékot többször 
is végigjátszani. Főként mivel minden 
kaszt eltérő speciális képességekkel 
rendelkezik és a karakterfejlődésnél is 
több lehetőségünk van. 
Maga a játékmenet egy nagy térképen 
zajlik, ahol különböző mellék- és főkül- 
detéseket kell végrehajtanunk. Ezek fő- 


Hi EM LÉTEZHET ÚJ PLATFORM 


ként a kiborgok és az űrlények kasza- 
bolásából állnak, a speciális képességek 
miatt mégis nehéz a játékot abbahagy- 
ni. Ha bele kellene kötnöm, akkor csak 
az irányításba tudnék: a harc hevében 
könnyű duplán rátapizni hősünkre, 
amely azonmód végrehajtja speciális tá- 
madását. Mivel gyorsan visszatöltődik, 
ez nem olyan nagy probléma, csak apró 
kényelmetlenség. Arra is készüljünk fel, 
hogy a főmenüben sokat fogunk időz- 
ni, mivel a térkép, a küldetések és a tár- 
gyak panelje mind oda került. Ez jó is 
így, különben zsúfolt lenne a főképer- 
nyő. Grafikailag szintén nehéz hibát ta- 
lálni a Harvesten - a játék pompás lát- 
ványt nyújt... összességében remek vé- 
tel a Windows Phone 7 tulajdonosok 


számára. 
hmolnari 


4 három játszható, fejleszthető karakter 
4 nagy bebarangolható területek 


§ kellemes háttérzene 


.- kisebb kijelzőn nehézkes az irányítás 


.- a menüt sokszor kell megnyitni 


.- lehetne ingyenes 


HMOLNARJ 

Több hasonló refe- 
renciaalkalmazással 
jobban menne a WP7 
szekere. 


Teszt 


THE HARVEST, 
SPLINTER CELL CONVICTION HD 


OPLINTER CELL 
CONVICTION HD 


O Kiadó Gameloft Fejlesztő Gameloft 
Platform Windows Phone 7, iPhone, iPod touch, iPad, Android 
zZ Röviden Sam Fisher legújabb kalandja a maroknyi céllövöldében. PEGI 16 


SPLINTER CELL SOROZAT- 
A: ELSŐKÉNT BIZTOSAN 

MINDENKINEK A LOPAKO- 
DÁS, AZ ELLENSÉGEK CSENDES 
ELTÜNTETÉSE ÉS AZ EZZEL JÁRÓ 
TAKTIKÁZÁS, azaz összességében a 
assan járj, tovább érsz elv érvényesülése 
jut eszébe. Joggal várhatjuk el így azt, 
ogy a mobilplatformokra átírt játéknál 
is ugyanezt kapjuk. Nos, van egy rossz 
írünk a sorozat kedvelői számára: ez 
em az a Splinter Cell, amit korábban 
egszokhattunk. Pedig az induláskor 
nég minden klappol. Szép az átvezető 
videó, az irányítás könnyen elsajátítható 
és a grafikusok is kitettek magukért, 
agyon részletesen kidolgozott világot 
álmodtak meg mobilra. Ha csak pillanat- 
képeket nézünk a játékból, akkor az egy 
jó vételnek tűnhet. 
E látszat egészen addig fennmarad, 
amíg el nem jutunk első ellenfelünkhöz. 
A Splinter Cell rajongók már előre cset- 
intenének, hogy milyen jó osonás és lo- 
pakodás vár rájuk... de a játék ebben nem 
esz partner. Persze kiélhetik a szenve- 
délyüket - már amikor nem egy egyenes 
folyosón kell támadni. Bármilyen foko- 
zaton próbáltuk ki a játékot, az ellenünk 
küldött katonák minden esetben na- 
gyon buták voltak, mintha farkasvakság- 
ban szenvednének. Hősünket még akkor 
sem szúrják ki, ha ő pár méterrel előt- 
tük van. Bujkálni, lopakodni, fedezékek 
között ugrálni így nem több úri hóbort- 
nál. Eképpen a játékot csak egy klasszi- 


kus lövöldözős alkalmazásként tudjuk ér- 
tékelni. 
Ha e szemüvegen keresztül nézzük, ak 
kor már jól teljesít a program. Nyolc vál- 
tozatos helyszínen kommandózhatunk 11 
szinten keresztül egy szép, 3D-s környe- 
zetben Máltától kezdve Irakon át egé- 
szen a Fehér Házig. Fegyverarzenálunk 
is széles: AK47-essel és gránátvetővel is 
megtizedelhetjük nem túl intelligens el- 
lenfeleinket. Az irányítás gyorsan megta- 
nulható és a játék hardverigénye sem túl 
vészes, mivel az általunk használt gyen- 
gébb, mangós készüléken is zökkenő- 
mentesen elfutott. Azaz összességében a 
végeredmény nem rossz, főként ha vala- 
ki egy jó mobilos FPS-t keres. Kár, hogy 
egészen mást vártunk. 


hmolnarj 


§ szép, 3D-s grafika 
4 egyszerű kezelés 


4 igényes átvezető videók 
.- butaMI 

.- néhol bugos 

.- hamar végigjátszható 


HIMOLNARJ 
John Rambo kémruhá- 


ban, a világ legostobább 
ellenfelei ellen. 
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Teszt 


MAFIA RUSH, WIND-UP KNIGHT 


MAFIA RUSH 


j JABBAN MEGINT EGYRE 

(J FELKAPOTTABB AZ 1920- 
AS ÉS "30-AS ÉVEK AL- 

VILÁGÁNAK TÉMÁJA, EGYRE 
TÖBBSZÖR TALÁLKOZUNK OLYAN 
JÁTÉKKAL, amelyben valamilyen 
formában találkozunk a maffiával vagy 
úgy, hogy nekünk kell a nevükben rendet 
tenni, vagy meg kell akadályozni, hogy 
jobb belátásra bírjanak. A Mafia Rush 
esetében előbbi szituációval találkoz- 
hatunk, nagyfejű gengszterként kell 
különböző bűncselekményeket elkövetni 
vagy megvédeni territóriumokat a 
család jóléte érdekében. A város öt nagy 
területre van osztva (plusz a rejtekhely), 
melyeket sorban oldhatunk fel. Minden 
területen négyféle feladatot hajthatunk 
végre: van a rablás, amikor egy bankból, 
üzletből, benzinkútról stb. kell kihozni 
előre összecsomagolt pénzeszsákokat, 
majd eljuttatni furgonunkhoz, miközben 
válogatott ellenfelek törnek az életünkre, 
van a védekezés, amikor bizonyos meny- 
nyiségű zsákot kell több percen keresztül 
megvédeni, hogy az ellenfél ne tudja 
elvinni, aztán a támadás, amikor nekünk 
kell felrobbantani egy furgont, és végül 
a túlélő mód, amikor három hullámban 
jönnek az ellenfelek és el kell intéznünk 
mindet. Sikeresen teljesített küldetés 
végén ászokat, tapasztalati pontokat és 
pénzt kapunk - előbbiből minél több van, 
annál több terület nyílik meg, utóbbiért 
pedig értelemszerűen vásárolhatunk. 
Szinteződés is létezik, természetesen az 
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ölések és a feladat minél hatékonyabb 
teljesítése után jár az XP, szintlépés után 
pedig egy fejlesztési pontot is kapunk, 
amit tüzelési és mozgási sebességünk, va- 
lamint életerőnk növelésére fordíthatunk. 
Fegyverekből szintén nagy a kínálat, s bár 
az alap pisztollyal is remekül helyt lehet 
állni, azért érdemes néha venni egy újabb, 
erősebb darabot. Másodlagos fegyverek 
az ellenfeleknél vannak általában, de a 
szétlőhető dobozokban is akad néhány, 
sőt, vásárolhatunk is a rejtekhelyen. 

A másodlagos fegyverek nem tartósak, 
ám annál hatékonyabbak. Ezek közé tar- 
tozik például a letámasztható géppuska, 
a taposóakna vagy akár a lángszóró. 
Talán nem tökéletes, de időtöltésnek 
kiváló, akár ráérősek, sietősek legyünk, és 
mivel ingyenes, kár lenne kihagyni. 


ingyenes 

4 helytálló grafika 

4 kellemes atmoszféra 

. kicsit kevés 

. 7 multiplayer még elférne 


D- az irányítást nem könnyű megszokni 


PACA 

Pont eleget nyújt ahhoz, § 
hogy ha nem is órákat, 
de hosszú perceket v 
eltöltsünk vele. f 


(A 


Kaland egy felhűzhatós lovaggal 


WIND-UP KNIGHT 


Z OKOSTELEFONOK ÉS 
JArzusére KÜLÖN 

RENDELKEZNEK ÁLLANDÓ- 
SULT JÁTÉKMŰFAJOKKAL, melyek 
játékait a hardcore konzolos és PC-s 
játékosok talán nem fogadnák akkora 
lelkesedéssel, mint azt az alkalmi 
játékosok teszik. Ilyen műfajba tartozik 
például a másik tesztünkben említett 
Mafia Rush, ami ugye a kétkaros 
lövöldözős játékok táborát erősíti, vagy 
szintén ilyen az automatikusan oldalra 
scrollozós címekből álló kategória, 
amelynek egyik legújabb tagja a 
Wind-up Knight, melyben egy lovagot 
kell irányítanunk, aki szinte megállítha- 
tatlanul rohan végig az abszurd módon 
felépített stégeken és várfalakon. 
Három dolog állíthatja meg: egyrészt 
nem tesz jót neki, ha valamelyik ellenfél 
felökleli, beleesik a vízbe vagy a tüskék- 
be, másrészt az sem válik hasznára, 
ha lejár a tekerő a hátán. A harmadik 
megállítási módot viszont pozitívan 
fogjuk értékelni, ez pedig akkor követ- 
kezik be, amikor a pálya végére érünk. 
Többféle feladatot kell végrehajtanunk 
azon kívül, hogy szaladunk. Egyrészt 
össze kell gyűjteni az érméket, amiket 
ezután levásárolhatunk különböző 
kinézetváltoztató tárgyakra, másrészt 
mind a 48 pályán van elrejtve egy 
kártya, aminek megtalálása szintén 
megdobja eredményünket. Ezeket nem 
biztos, hogy egyszerre meg tudjuk 
csinálni, mivel a kártyák többnyire 


alternatív útvonal választását igénylik, 
így néhány érmét kénytelenek vagyunk 
hátrahagyni. Minden könyv tartalmaz 
egy Knightmare pályát, aminek teljesí- 
tése aztán tényleg kimeríti a nehézség 
fogalmát. Az irányítás senkinek nem 
okozhat nehézséget, a felfelé nyíllal 
ugrunk, a lefelé nyíllal gurulunk, a 
pajzzsal védekezhetünk, a karddal 
pedig természetesen kardozunk. Néhol 
a pálya elrendezése miatt kénytelenek 
vagyunk megfordulni, ebben a falak 
segítenek, amiknek nekiszaladva máris 
a másik irányba fogunk menetelni. 
Mint közel minden ingyenes játékot, 
kipróbálásra ezt is szeretettel ajánljuk, 
de nem garantálhatjuk, hogy mindenki- 
nek elnyeri a tetszését. HE 


4 egyedi ötlet 

4 szép grafika 

4 testreszabható karakter 
.- nincsenek ellenőrzőpontok 
.- talán aránytalanul nehéz 
.- nem odaillő menüzene 


PACA 
A mazochisták sírni 
fognak a gyönyörtől. 


A játék nemcsak hogy kompatibilis a Razer Hydra kont- Teszt 


rollerrel, de kompatibilis az Nvidia 3D Visionjével is. Volt I ( DEEP BLACK: 
szerencsém így is kipróbálni a játékot, és az élmény hatvá- / RELOADED 
nyozódik: a 3D-t a fejlesztők tökéletesen implementálták, (VILL ene ( z 6( 

így a víz alatti világ mélységei még szédítőbbé válnak. € c sal. 10. 


EKKORA halat fogtam! 


: MONDTAM, hogy ha sokáig nem 
tartod karban a pincét, beázik 
és jön a penész meg:a kártevők 


LSŐ TALÁLKOZÁSUNKKOR AZON- j k, aki a játék során fel-feltűnik és lefolytat A Biengine nevű motor - bár a gyengéit már em- 

NAL VILÁGOSSÁ VÁLT SZÁMOM- velünk pár viccesnek szánt, de valójában kínos lítettem - egy arcade indie játékhoz képest reme- 

RA, HOGY ÚJDONSÜLT BARÁT- párbeszédet, és kb. ennyi - ezt történetnek csak kül teljesít. A szinkron gyenge, a fejbe lőtt kato- 
NŐMNEK - bár egyáltalán nem száraz a humora nagy jóindulattal nevezhetnénk. A fedezékrendszer nák pedig a találat után még hosszú percekig vi- 
-, komoly identitásproblémái vannak (sokat és a harc jóval kevésbé kiforrott, mint a Gears of sítoznak/hörögnek/gurguláznak, de ezzel talán 
gondolkoztam, hogy így a cikk elejére egy másik, War sorozat esetében, hősünk pedig arctalan, bú- együtt tudunk élni. Ha már ők nem tudtak. 
a nedvességgel és a barátnővel kapcsolatos olcsó várszerkós macsó, egy a Dead Space hősére haja- A játék az egyszerű pályák és a minimalista já- 
szóviccet süssek-e el, de biztosra mentem, hátha zó ,menedzserkalkulátorral" felszerelve; tőle sem tékmenet ellenére kilóra megvett, a víz alatti sza- 
gyerekek is olvassák a GS-t). A DB-t hosszú évek sok Kant monológot fogunk hallani a játék során. badság, a mélység világa elvarázsolt, élveztem a 
óta hegesztik a garázsban, és tavaly fű alatt meg hatalmas búvárdrone-okkal történő összecsapá- 
is jelent masinánkra a gamma, de a bugok és a DED sokat, és még a szárazföldi harcokkal se voltak 
gyenge AI miatt sajnos a középszert sem sikerült égis: ami igazán különleges, az az atmoszfé- komoly problémáim. A Deep Black: Reloadedet 

egugrania a játéknak (azóta a Biart hallgat is a a. Az, hogy a rövidke, nyolc órás játékidő felét a két ülésre végigjátszottam (és még van multi is). 
projektről). A Biart munkásságába belenézve az 5 víz alatt töltjük, új dimenziót nyit meg előttünk. Biztos vagyok benne, hogy a szőrösebb szívű kri- 
is rögtön kiderül, hogy , Something is Fishy" - a ; isz. A sokszor elnagyolt grafika ellenére az effektek tikusok még számtalan gyerekbetegséget fel tud- 
srácok gyártanak sellős-szigonyos játékokat, fej- Ág nagyszerűek, így a vízzel kapcsolatosak is remek- nának sorolni, és a játék teljes árú rövidsége és 
esztenek i0S-re, PS-re és Xboxra, de ami minden éz e sikerültek, a zene pedig meglepően epikus és hibái miatt tényleg nem állná meg a helyét, de 30 
címükben közös, az a mérhetetlen mennyiségű víz. E ; fülbemászó. A víz alatt jetpackünkkel vághatunk dollárért egy teljesen újszerű, indie címhez képest 
De tényleg. Sok. Nagyon sok. Tengernyi. Az biztos, É ; j 5 kés j át az ellenáramlatokon, és nagyrészt különböző, gyönyörű TPS-t kapunk. És ez nem semmi telje- 
hogy a srácok nem hidrofóbiások (nem tartom ki- A j 3 itokzatos búvárdroidokkal találkozhatunk — eze- sítmény a Biart részéről. Le a búvársisakkal! 
zártnak, hogy görgős irodai szék helyett jacuzziban ; f k ket vagy szétlőjük vagy szigonyunkkal hatástala- 
ülve fejlesztették a játékot). 58 nítjuk, esetleg megszurkáljuk a beépített... szur- 
kálónkkal. A víz alól, szigonyunk segítségével, 
: a szárazon ácsorgó őröket hangtalanul a vízbe HARDVER 
A Reloaded tehát a tavaly kiadott gamma to- ánthatjuk, no persze nem azért, hogy együtt ví- Core2 Duo 2,4 GHz, 1 GB Ram, 256 MB-os 
vábbfejlesztett változata, mely még idén a PSN- zilabdázzunk velük. Szigonyunk egyébként is igen videokártya (min. GeForce 8800), 6 GB hely 
e és az Xbox Live Arcade-ra is megjelenik Deep hasznos: mindenféle kütyüt, zárat, droidot távol- 
Black és Deep Black: Episode 1 néven, és 2012 ól meghackelhetünk vele (hogy miért, ne kér- 
végén jön a Deep Black Online is. (A címadással dezzétek). A harcokat időről időre bossfight sza- 4 titokzatos atmoszféra, remek tálalás 
komoly gondok vannak, srácok!) kítja meg, amikor is egy-egy NAGYOBB katonai jó ritmus, kellemes zene 
Ne nyúljunk rögtön a reset gomb után, mikor a droiddal kell megküzdenünk. A játékmenet te- erű játékmenet, a mélység világa 
követhetetlen, képregényes stílusú, de igen gagyi nát oldschool, de a víz alatti világ, a jól megol- Fajai IZ SZE E 
intró a kezdetét veszi, hiszen ezúttal valóban igaz dott irányítással tálalt teljes mozgási szabadság, 
a Chokitóval elhíresült közhely: a játék randa és a felfedezés élménye és az atmoszféra feledtetik 
finom. Bár eleinte szkeptikus voltam, és azt hit- az egyforma szárazföldi ellenfeleket (gázmasz- 
tem, a sok víz felhígítja a játékmenetet, kiderült, kos katonák, baltaarcú Tibik), és a bugokat (az pl. 
ogy a koktél igen kellemesre sikerült. Essünk túl igen idegesítő tud lenni, mikor a vízből kimászva jéé knő 
518 Kel sivslts s ipésget sze 7öz a kés sgtjzk je Rég vízipisztolyoztam 

a hibák felsorolásán: az rögtön kiderül, hogy ko- beleakadunk a lépcsőbe). A játékmenet egyszerű: ilyen jót. 
molyabb történetről szó sincs, valakik valami- megyünk, lövünk, úszunk, lövünk, szigonyozunk, 
féle túszokról, mentőakcióról hadoválnak, meg jetpackezünk, bossharc és így tovább, az eltalált 
biofegyverekről, van egy nimfomán telefonos se- ritmus miatt a játék mégsem válik unalmassá. 
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GYÜJTŐLI/LIMITÁLT KIADÁSOK 


Mass Effect 3 
Collector"s Edition 


THE DEFINITIVE EDITION FOR MASS EFFECT. 3 FANS 


GameStar 


Shepard kapitány galaxismegmentő akciója a végé- 
hez ért, ezt azért illik legalább a rajongóknak meg- 
ünnepelni egy gyűjtői kiadással. Az igényes fém- 
dobozon kívül kapunk még cserélhető dobozképet 
(gondoltak a női Shepard parancsnokokra is), egy 
70 oldalas, keményfedeles művészeti albumot, illet- 
ve lenyomatot, ME3 képregényt, felvarrót és egy 
halom digitális nyalánkságot (fegyverek, öltözékek, 
petek, zenei albumok...) 


SPECOPS:THELINE 
MEGJELENES: 2012. JUNIUS 
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Alan Wake PC 
Collector"s Edition 


GameStar 


94 


Alan Wake, a rémálmokkal küszködő író végre valahá- 
ra PC-n is tiszteletét teszi a tőle megszokott stílusban. 
A Remedy gyűjtői kiadása nemcsak tartalmas, de még 
pénztárcabarát is. A díszdobozban találunk 3 DVD-t (a 
játékkal és audió kommentárral, a zenei albummal, il- 
letve egy ,Így készült az Alan Wake" dokumentum- 
filmmel), néhány képeslapot és matricát a játék festői 
tájaival, egy 144 oldalas jegyzetet Alan Wake aktájá- 
val, illetve egy kétoldalas posztert. 


. . BORDERLANDS 2 
MEGJELENES: 2012. SZEPTEMBER 


Street Fighter X Tekken 
Collector"s Edition 


e. 


GameStar 


90 


Ezt is megértük - a Street Fighter és a Tekken har- 
cosok egy játékban egymás ellen. Ezt a jeles alkalmat 
a kiadó megünnepelte egy szép kövér gyűjtői válto- 
zattal. A dobozban van egy miniatűr árkád gép, ami 
sajnos nem működik, csak persely funkciókat lát el. 
Ezenkívül találhatunk benne egy szép, színes és sza- 
gos képregényt, egy 44 oldalas művészeti albumot és 
néhány digitális ékkövet, melyekkel a harcosaink ké- 
pességeit turbózhatjuk fel. 


MAGICKA COLLECTION 

2990 FT 

GS 2011. DECEMBER - 8696 
Elborult humorú akció RPG, mely még 
a vaskalapos Diablo rajongókat is képes 
megnevettetni. 


ASSASSIN S CREED II 

2990 FT 

GS 2010. MÁRCIUS - 9296 

Ezio Auditore legelső kalandja a 
középkori Itáliában. Talán az egyik leg- 
hangulatosabb epizód a sorozatban. 


THE SETTLERS: HERITAGE OF 
KINGS GOLD EDITION 

GS 2006. MÁRCIUS - 7096 

1990 FT 

Az ötmillió példányban eladott Heritage 
of Kings a kiegészítő lemezével együtt 
most fagyipénzért megvásárolható. 


THELORD OF THE RINGS: 
WARIN THE NORTH 

GS 2011. NOVEMBER - 7196 
11990 FT 

Egy második szövetség nem kisebb 
feladatot kap, mint a zord északon meg- 
állítani Szauron legfőbb szövetségesét. 


BATMAN: ARKHAM CITY 
GS 2011. DECEMBER - 9496 
8990 FT 

Batman visszatér, hogy rendet tegyen 
az időközben börtönvárossá lett 
Gotham Cityben. Lesz dolga bőven. 


STAR WARS: THE OLD 
REPUBLIC 


GS 2011. DECEMBER - 9396 
11990 FT 

A legújabb és legesélyesebb MMORPG 
trónkövetelő egyenesen egy mesz- 
szi-messzi galaxisból. 


KING ARTHUR II 

GS 2012. JANUÁR - 93956 

5990 FT 

Minden idők egyik leggrandiózusabb 
magyar játéka a kerekasztal lovagjai- 
nak korában. 


FALL OF THE SAMURAI 
GS 2012. MÁRCIUS - 9096 

KB. 9900 FT 

A nagy sikerű Shogun 2 stratégiai játék 
önállóan játszható kiegészítője, ahol 

a haladás és a hagyomány összecsap 
egymással. 


BATTLEFIELD 3: BACK TO 
KARKAND 


GS 2012. JANUÁR - 9296 

KB. 4990 FT 

Négy BF2-es multipálya a Frostbyte 2 
motorral feltupírozva. Három új jármű, 
10 fegyver és elképesztő realizmus. 


L.A. NOIRE 

GS 2011. DECEMBER - 8996 

10 990 FT 

Nyomozós kalandjáték a békebeli évek- 
ből. Nemcsak a gengszterek, de még a 
rendőrök is nyakkendőt viselnek. 


ALAN WAKE 

GS 2012. MÁRCIUS - 94956 

KB. 6000 FT 

Alan Wake végre valahára PC-n is tiszte- 
letét teszi, nem is akárhogy, grafikailag 
alaposan sikerült odavernie a konzolos 
változatoknak - csak így tovább Remedy! 


XBOX 360 


MASS EFFECT 3 

GS 2012. MÁRCIUS - 9696 
12900 FT 

Shepard parancsnok utolsó nagy 
kalandja, melyben bárkivel szövet- 
séget köt, aki segít megállítani a 
reapereket. 


BATTLEFIELD 3 

GS 2011. NOVEMBER - 9025 
12990 FT 

A MW3 nagy kihívója. A kritikusok 
körében a Battlefield 3 lett a befutó, 
de a kasszáknál már nem bírt el- 
bánni a nagy riválissal. 


THE ELDER SCROLLS V: 
SKYRIM 

GS 2011. DECEMBER - 9896 
12900 FT 

Még mindig tart a Skyrim láz, kö- 
szönhetően a modkészítő kitnek és a 
nagyfelbontású textúráknak. 


STREET FIGHTER X TEKKEN 
GS 2012. MÁRCIUS - 9096 

13900 FT 

Két legendás verekedős játék harcosai 
végre valahára megmérkőznek egy- 
mással. Most kiderül, hogy ki a legény/ 
leány a gáton. 


FIFA 2012 

GS 2011. SZEPTEMBER - 9295 
9900 FT 

A szinte tökéletes FIFA sorozat idén 
sem okozott csalódást. Az évente 
megjelenő részek egyre jobbak 
lesznek. 


KINGDOMS OF AMALUR: 
RECKONING 

GS 2012. FEBRUÁR - 8396 

13 900 FT 


Salvatore történetére épülő akció 
RPG, mely egyszerre száll ringbe a 
Fable-lel és a Skyrimmel. 


FORZA MOTORSPORT 4 
GS 201I. OKTÓBER - 94956 
12990 FT 

Az egyik legjobb autóverseny, ami 
valaha is elkészült Xboxra. Óriási 
járműfelhozatalán még a tapasztalt 
versenyzők is elképednek majd. 


DARK SOULS 

GS 2011. OKTÓBER - 8896 
12900 FT 

Koreai fejlesztők remekbe szabott, 
darkos beütésű akció szerepjátéka, 
de csakis olyan játékosoknak, akik 
bírják a gyűrődést. 


. SOULCALIBUR V 


GS 2012. FEBRUÁR - 8196 

13990 FT 

A fegyveres harci játékok egyik leg- 
ismertebb képviselője. Vér és kivégzés 
ugyan nincs benne, viszont az egyik 
legszebb konzolon ebben a stílusban. 


UNCHARTED 3:DRAKES 
DECEPTION 


GS 2011. NOVEMBER - 9496 
13990 FT 

Sokak szerint ez a jelenlegi konzol- 
generáció legjobb játéka, amiből már 
5 milliót el is adtak. 


MORTAL KOMBAT 

GS 2011. ÁPRILIS - 89956 
12900 FT 

A tavalyi év legjobb verekedős 
játéka, a Mortal sorozat egyik leg- 
lenyűgözőbb és legtartalmasabb 
darabja. 


ASSASSIN S CREED: 
REVELATIONS 

GS 2011. NOVEMBER - 9596 
12990 FT 

Ezio Auditore utolsó fellépése 
Konstantinápolyban. Az öregedő 
orgyilkos utolsó kalandja. 


MODERN WARFARE 3 

GS 2011. NOVEMBER - 8896 
12990 FT 

Az Activision zászlóshajója idén sem 
okozott nagy meglepetést, kassza- 
siker lett. 


JAK AND DAXTER HD 
CLASSICS 


GS 2012. MÁRCIUS - 7596 


Í 12000FT 


A két PSP-s God of War játék hibát- 
lan átültetése PS3-ra, természetesen 
HD minőségben. 


FINAL FANTASY XIII-2 

GS 2012. FEBRUÁR - 8996 
13990 FT 

A népszerű japán RPG sorozat újabb 
taggal bővült. Az egyedi stílust és 


harcrendszert alkalmazó játék sokak 


szerint a sorozat egyik legjobbja. 


BINARY DOMAIN 

GS 2012. MÁRCIUS - 8296 
12990 FT 

Mesterséges értelem és darabokra rob- 
bantható robotok - a legjobb párosítás. 
Kegyetlenül hangulatos japán TPS, 
érdemes kipróbálni. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Fifa Street március 13. 
Yakuza: Dead Souls március 13. 


Sniper: Ghost Warrior 2 március 20. Sine Mora március 21. 
Armored Core 5 március 20. 
Warriors Orochi 3 március 20. 
Kinect Rush: A Disney Pixar 


Top Gun: Hard Lock március 30. 
Ninja Gaiden 3 március 22. Inversion március 31. 
Total War: Shogun 2 - Silent Hill: Downpour március 31. 
Fall of the Samurai március 23. Risen 2 április 24. 
Rayman Origins (PC) március 29. 
Tiger Woods PGA Tour 13 március 30. 


Shoot Many Robots március 14. 
Commander - The Great War március 15. 
Rayman 3 HD március 20. Adventure 


március 20. 


Resident Evil: Operation Raccoon City március 20. Naruto: Ultimate Ninja Storm március 20. 
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Hardveres OKOSSÁágOK, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a Dperifériákig 


HARDVER 


Mobile Worid Congress 2012 


DÉN IS MEGRENDEZTÉK AZ a GPS-t vagy felolvastathatjuk üzenete- Említést érdemel még az egyedi, 4:3-as nikáló, stylusként is használható fü- 
I NÖVEKVŐ MOBILVILÁG . inket anélkül, hogy veszélyeztetnénkkör- —  képátló, illetve a 8.5 milliméteres vastag- les. Ami a szoftveres részt illeti, bár- 
LEGNAGYOBB RENDEZVÉNYÉT, nyezetünk és jómagunk testi épségét. Ér- ság, ami kiemeli az okostelefonok sab- ki számára elérhetővé vált a Windows 
A MOBILE WORLD CONGRESST, ahol . demes megemlíteni az eszköz vastagsá- lon palettájáról. A legnagyobb hardveres "8 előnézeti kiadása, ami igencsak meg- 
szinte minden nagy mobilgyártó képvi- gát, ami mindössze 79 milliméter. Jött durranás mégiscsak az Asus PadFone-ja osztotta a felhasználókat, de várjuk 
seltette magát a piac élmezőnyéből. Be- a Sony is az Xperia P-vel, ennek különle- lett, ami nemcsak 4.3 hüvelykes, Super meg a végleges verziót, mielőtt vég- 
utatkozott többek között a Nokia 808 gessége a napfényben sem tükröződő, ki- : AMOLED gHD kijelzőjével, kétmagos leg elkönyvelnénk a bukását. Mielőtt 
PureView névre keresztelt telefonja, ami mondottan fényes kijelző, ami főleg nya- Aualcomm Snapdragon S4 processzorá- a Windows 8 egységesítené a mobil 
elnyerte a Legjobb Új Mobileszköz díjat, ralás közben jöhet jól, illetve úgy nagy ál- val és 8 megapixeles kamerájával emel- és asztali operációs rendszerek vilá- 
em is méltatlanul, hiszen a finn gyár- talánosságban főleg nyáron. A Samsung kedett ki az androidos készülékek sorá- gát, még érkezik a Windows Phone 7 
ó 41 megapixeles kamerát szerelt bele, a Galaxy SII-vel elvitte a Legjobb ból, az igazi érdekesség a hozzá kapha- Tango, ami újítást nem nagyon hoz, de 
és bár Symbian fut rajta, amit már leg- Okostelefon díjat, illetve elhozták a ren- ó PadFone Station, melybe behelyezvea az optimalizációnak köszönhetően ki- 
alább egy éve temetni próbálnak, állító- dezvényre a Beam következő generáci- készüléket a képernyő méretét 10,1 hü- sebb teljesítményű, ezzel arányban ol- 
ag nem teljesít rosszul. Ha már a Nokiá- óját, ami nagyon hasonlít az előzőhöz, velykesre növelhetjük, az akkumulátor csóbb készülékeken is fut. Az általá- 
ál tartunk, érdemes megemlíteni a C3- ugyanúgy vetíthetünk a beépített pro- üzemideje pedig ötszörösére hízik. Ha ban diszkrét androidos bódéval kite- 
01-et, ami szintén díjazott lett, aLegjobb — jektorral, de valamivel vékonyabb lett és ég ennél is tovább akarjuk fokozni az lepülő Google standjánál a látogatók 
Belépő Kategóriás Mobil címét tudhat- vetítési üzemideje 3 órára nőtt. A show élményt, megvásárolhatjuk a PadFone jégkrémszendvicset ehettek (ami uta- 
ja magáénak. A HTC nem nyert ugyan egyik legkülönlegesebb készüléke az LG Station Dock billentyűzetes dokkolót, lás az operációs rendszer ugyanezen 
semmilyen elismerést, de bemutatták Optimus Vu volt, ami a Galaxy Noteáltal amivel gyakorlatilag notebookká ala- néven futó, legújabb verziójára: Ice 
a One X-et, amibe Tegra 3-as procesz- megkezdett utat kívánja járni, a maga öt kíthatjuk telefonunkat. Nagyon igénye- Cream Sandwich), plüss androidokat 
szor került, és külön vezetős mód is talál- hüvelykes képátmérőjével nyugodtanbe- sek ezeken felül még megvásárolhat- halászhattak ki egy gépből, vagy 
ató a szoftverben, amivel autózás köz- állhat a külön kategóriát egyelőre még ják a PadFone Stylus Headsetet is, ami csúszdázhattak egy két emelet magas 
ben hallgathatunk zenét, használhatjuk nem alkotó tablet-telefon hibridek közé. egy bluetoothon keresztül kommu- android figurára szerelt csúszdán. 
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TÚlhajtott kártyák korrekt áron 


ASUS HD 7770 DirectCU 
TOP es HD 7750 


Az ASUS két új videokártyát is bemu- 
tatott az elmúlt hónapban, ezek pedig 

a HD 7770 DirectCU TOP és HD 7750 
nevet kapták, és az AMD , Cape Ver- 
de" GPU-jaira épülnek. A DirectX 11.1 
kompatibilis grafikus megjelenítők alap- 
ból túlhajtva kerülnek forgalomba, előb- 
bi 1120 MHz-es, utóbbi 820 MHz-es 
órajelen fut, PCI Express 3.0 csatla- 
kozóval szerelték fel, és nem kevesebb 
mint 1 GB GDDR5 videomemóriát kínál. 
A DirectCU hűtésnek köszönhetően nem 
vagyunk vele képesek befűteni az egész 
lakást, ami valljuk be, gamer szempont- 


ból kimondottan előnyös. A DirectCU 
TOP kiadás egy egyedi, ASUS által ki- 
fejlesztett architektúrát használ, amit 
úgy terveztek meg, hogy a réz hőcsövek 
közvetlenül a GPU-hoz érintkezzenek, de 
a hűtésben a borítás kialakítása is sokat 
segít, így nem kell attól félnünk, hogy ol- 
vadt masszaként kellene kikapargat- 
nunk a gépházból (vagy ne adj isten a 
gépház maradványaival együtt), sőt a 
hangerő miatt sem kell aggódnunk. Kü- 
lön szoftver jár hozzá, hogy könnyedén 
finomhangolhassuk anélkül, hogy bármi 
kárt tehetnénk benne. 


Billentyűzet okostelefon 
dokkolóval 


az ÖLE2 041 


József Fk 


Molnár K 


Megjelent a Windows 8 
felhasználói előzetese "ú 


A Mobile World Congress-szel egy időben a Microsoft elérhetővé tette a Windows 8 
bárki számára ingyenesen letölthető verzióját, amiről igencsak megoszlanak a vélemé- ee 
nyek a felhasználók körében. Vannak, akik elismerésüket fejezték ki a modernizált, Metro Ám 
néven futó kezelőfelület miatt, ami tökéletesen átláthatóvá tette a Windows néha ku- 

sza menüit, vannak azonban, akik úgy gondolják, hogy a jelenlegi windowsos eszközök- 


Maps Internet Explorer Messaging People 


EE TITI 
kel (egér, egy érintést érzékelő érintőpad) nyögvenyelős használni; bár táblagépeken tö- 
kéletesen kényelmes lenne, így csak szenvedést okoz. Bármi, amit telepítünk, ikont kap b] é úg 
a kezelőfelületen, de a Microsoft a hagyományos asztalt sem kaszálta el teljesen. Ugyan aba) Jaa 
Video Pinball FX2 Solitaire 


eltűnt róla a Start gomb (amit egyébként egy kis programmal vissza lehet hozni, de a 
Start menü kinézete a Windows 8-hoz igazodik). Az ikonokat és a tálcát ugyanúgy hasz- kt 
nálhatjuk. A Metro és az Aero felület nem igazán illik össze, ám ez még csak béta verzió, pl fi 
a végleges megjelenésig még sok minden változhat (reméljük, addigra a multitouch érin- ké 
tőpadok is elszaporodnak). 


Desktop Weather 
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Mélyvíz 


5 PIACTÉR 


AZ Intel sok év után ügy gondolta, 


intel SSD 520 240 GB 
INFO 


Végre az Intel is ott 
van az élmezőnyben 


Z INTEL ÉVEKEN KERESZTÜL 
Ae A SANDFORCE VEZÉR- 

LŐKET, MIVEL SAJÁT ÚTJÁT 
JÁRTA EZZEL IS KITŰNVE A TÖMEG- 
BŐL. Mivel ezek a próbálkozások eddig nem 
feltétlenül voltak kiemelkedők, így nem va- 
gyunk meglepődve, hogy végül ők is beálltak 
az SF-chipes csapatba. A 2281-es verzió- 
jú kontroller a 25 nm-es csíkszélességen ké- 
szült NAND flashlapkákat koordinálja. Kisze- 
eléseket tekintve találhatunk 60, 120, 240, 
illetve 480 gigabájtosat is. Nálunk a máso- 
dik legnagyobb járt, mely bár borsos árral 
endelkezik, igen komoly teljesítményt nyújt. 
A szokásos inteles csomagolás semmi- 
yen váratlan tartalommal nem rendelke- 
zik - egy 25-35" konverterrel, egy SATA ká- 
bellel, egy MOLEX-SATA tápátalakítóval, 
valamint néhány csavarral. Csatolófelüle- 
tét tekintve, mivel egy SF-2281-es vezérlő- 
vel szerelt darabról van szó, adódik a SATA- 
III kompatibilitás. A gyári specifikációk sze- 
rint teljesítménye igen impozáns, hiszen 520 
MB$s írási, valamint 550 MB4$s olvasási se- 
bességgel bír az 520-as. Véletlenszerű, 4 
KB-os írásnál sem esik kétségbe az Intel új 
SSD-je, mivel 60 000 IOPS-szal izzad mun- 


Web: 


ka közben. Lássuk, gyakorlatban mit alkot az 
eszköz a Crystal Disk Mark alkalmazásban. El- 
lenfélként bevetettük az OCZ Vertex 3-at, mely 
napjaink egyik legnépszerűbb és legerősebb 
SSD-je. A szekvenciális írási tesztben az Intel 
versenyzője 499 MB/s-ot hozott, ami 17-tel ke- 
vesebb, mint a Vertex 3-é. Írás tekintetében vi- 
szont szinte ugyan azt hozták - 307 MB/s-ot. 
A 4 K-s random írási tesztekben is hasonló- 

ak voltak az erőviszonyok. Olvasásban a Vertex 
büntetett a maga 359 MB$Ss teljesítményével, 


más útra tereli az SSD-it 


míg az Intel terméke 30,8 MB/s-ra volt képes. 
Az írás megint nagyon közel állt egymáshoz a 
két terméknél - 108,1 és 106 MB/5-ot hoztak. 
Az Intel nagyon feljött, és végre ténylegesen 
fel tudja venni a versenyt az éllovasokkal - már 
csak az áron kéne kozmetikázni, hogy az ellen- 
felek is elyondolkozhassak a címkén találha- 

tó összeg redukálásán. A HDD-kel való harcban 
is sokat segíthet az egészséges árverseny, fő- 
leg most, az áradások okozta magas merevle- 
mez árak idején. 


A loshibais megmutatta, mit tud az Ultrabook piacon 


Toshiba Portégé Z830-IIF 


ORÁBBAN MÁR TÖBB- 
JCs IS BESZÁMOLTUNK AZ 

ULTRABOOKOKRÓL, A KÖRÜ- 
LÖTTÜK LÉVŐ FELHAJTÁSRÓL, ILLET- 
VE KONKRÉT TERMÉKEKRŐL IS. Az 
ultrahordozható, kis tömeggel és komoly ak- 
kumulátor kapacitással rendelkező gépeket 
bevallottan a Macbook Air ellenlábasának 
szánja a kezdeményezést elindító Intel. Saj- 
nos azonban nem csupán paramétereiket te- 
kintve sorolhatjuk egy kategóriába a kettőt, 
hanem az áruk alapján is, mivel az Intel kis- 
sé elszállt, mikor az árcédulákat kellett ki- 
ölteni. 
A Toshiba, mely az egyik legkönnyebb da- 
ab a piacon, az elsők között jelentkezett 
megoldásukkal. A 2830 viszont sajnos több 
sebből is vérzik annak ellenére, hogy hard- 
veresen tökéletesen helyt áll a riválisok- 
kal szemben. A készülék háza teljes mér- 
ékben műanyag, ami alapvetően nem lenne 
gond, de többek között az igen vastag ká- 
vánál komoly problémákat találtunk. A ke- 
et ugyanis jó két milliméternyire kifeszít- 
hető a paneltől, vagyis az nincs tökéletesen 
ögzítve. A touchpad sem az igazi, mivel a 
kattintható gombok krómozott műanyag- 
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INFÓ 


Erős, de túlárazott -— 
nem is kicsit. 


Web: 


[/ 


ból készültek, kíméletlenül gyűjtik az ujjlenyo- 
matokat. Ezektől eltekintve a billentyűzet fe- 
lőli oldal nagyon szép, melyen kellemeset dob 
a háttérvilágítás. Az összképet csak a káva 

rontja el, amit már korábban is említettünk - 
a felső és alsó része nagyon zavaróan vastag. 


Negatívum még maga a kijelző, mely sajnos 
messze elmarad az ASUS és az Acer gépében 
látottaktól (fényerő, kontraszt, színek tekinte- 
tében), hiába az azonos felbontás. 
A gép belseje viszont kárpótol a külső hiányos- 
ságokért, hiszen egy 16 GHz-es Intel Core i5- 
2467M lapul meg benne, ami mellé a szokásos 
integrált Intel HD3000-es GPU férkőzött be. 
RAM-ból 6 gigabájtnyi fért a gépbe. 
Ez viszont nem elég ahhoz, hogy ilyen magas 
áron érdemben is fel tudja venni a versenyt a 
többi ultrabookkal - hiszen azok sem mondha- 
tók éppen olcsónak, de a Toshiba gépe aztán 
főleg nem. Amennyiben kijön az új ultrabook 
generáció, mely már az Intel Ivy Bridge 
platformra épül, akkor ezen gépek ára le- 
mehet. Addig csak azoknak ajánljuk, akik- 
nek csak a méret a lényeg. 


Hardver 


SAPPHIRE RADEON 7950 
ELEN CIKKÜNKBEN NINCS ez egy rizikós módosítás. A Sapphire-tól Ha már ennyit beszéltünk a tuningról, illik 
Jersze ARRA, HOGY egy 0C-s, vagyis gyárilag tuningolt vál- megemlíteni, szám szerint mire képes a 
ISMÉT A GCN ARCHITEK- ozat járt nálunk, ami egészen pontosan Sapphire terméke. Nekünk 975 MHz-ig 
TÚRA MÉLYÉRE TEKINTSÜNK, 100 MHz-es GPU tuningot jelent. Ahogy sikerült biztonságosan húzni a kártyát, I N FO 
DE AZÉRT PÁR SZÓBAN FOGLAL- azt már a 7970-nél megfigyelhettünk, re- : de tudunk magasabb, 1000 MHz felet- 
JUK ÖSSZE A MÚLT HÓNAPBAN ek tuningpotenciál van a GPU-ban, va- ti értékekről is. Ennyi van az alap hűtés- 
TANULTAKAT. Az AMD végre rászánta gyis ennél még durvább megoldásokra ben, de ha még komolyabb tuningot sze- 
agát, hogy a kukába dobja a már is számíthatunk. A túlhúzás megkövete- retnénk, akkor egy vizesblokkal durván ki Forgalmazó: 
régóta foltozgatott architektúráját, i, hogy egyedi hűtés is kerüljön akártyá- — lehet tolni ezt a határt. Expert Zrt. 
elyet a 2000-es sorozattal vezettek ra. A Sapphire ezt egy dupla ventilátoros 
e. Az új megoldás már évek óta készül, egoldással (Dual-X) küszöbölte ki, mely Ár:130 000 Ft 
és az egyik fő szempont a HPC-kben öt darab réz hőcső segítségével vezeti el Végül, de nem utolsó sorban lássuk, 
történő alkalmazhatóság, vagyis a GPU a meleget a GPU-tól a bordákhoz. A refe- " hogyan teljesít a 79250 a 7970-nel Web: www.sapphiretech.com 
evonhatósága általános számításokba. encia megoldáshoz képest 10-12 száza- és a GTX 580-nal szemben. Szoká- 
Emellett persze a játékosok számára is ékkal alacsonyabb hőmérséklet elérésé- sunk szerint táblázatban foglaljuk ösz- Termékjellemzők: 
engeteg újdonsággal készült a gyártó, re képes ez a hűtés annak ellenére, hogy sze az eredményeket, viszont néhány 900 MHz GPU 
iszen szükség volt már egy mindent uningolt példányról van szó. Nemcsak szót is érdemel a VGA teljesítménye. 28 nm-es csíkszélesség 
elsöprő kártyára, ami kiüti az Nvidiát a a hőmérsékleti értékek terén remekel a Ahhoz képest, hogy mennyivel olcsóbb 3 GB GDDR5 (05000 MHz 
yeregből. A GTX580 ugyanis mártöbb Sapphire, de a légkavarók hangja is na- (30-50 ezer Ft) a 7950, nem olyan vé- 384-bites busz 
int egy éve uralkodik, a Radeon 6000- gyon kellemes, mivel szignifikánsan hal- szes az erőbeli differencia. Átlagosan 1x DVI, Ix HDMI 
es sorozat nem tudta lenyomni. A pár kabb még teljes terhelés mellett is, mint 8-15 százalékkal lassabb a kistestvér, 2x mini-DisplayPort 
ete debütált 7970 viszont porrá zúzta a referencia ventilátor. ami ilyen magasságokban alig észre- hx DisplayPort 12 A 
a zöldek" eredményeit - ehhez viszont Fogyasztása annak ellenére, hogy tuningolt vehető. Összességében elmondhatjuk, Crossfire támogatás 
egy teljes év kellett. Amíg várunk az változatról van szó, jobb, mint a gyá- hogy ár/érték arányában sokkal jobb ESZTEZág ll . 6-hs 
Nvidia válaszára a GTX 600-as sorozat ri 7950-é, kb. 15-20 wattal, teljes terhe- a 7950, mint a 7970, így akiknek nem Előny: gyárilag tuningolt, remek hűtés 
képében, addig itt a 7000-es család lés mellett. Ez egy érdekes adat, és megint ér meg plusz több tízezer forintot az ETET ST SARTT LM hagZEE 
második tagja, mely a 7970 kistestvére. csak a komoly tuningolási lehetőségek- a pár százalékos extra, az inkább efe- trákesál sá ila ött ekégáltba 
Árát, illetve teljesítményét tekintve is re mutat rá. Kevesebbet fogyaszt a VGA, lé tendáljon. 
egy picit az előbb említett kártya alatt mint az alap Radeon 5870 vagy a 6970. 


van a 7950, de még Így is igen magas 
összeg áll az árcéduláján. 


Mivel a moduláris felépítésnek köszönhe- 
tően egy megnyirbált 7970-ről van szó, 
így csupán némi számbeli különbség van 
a két termék között. Stream procesz- 
szorból 1792 aktív (a 2048-ból), textú- 
ázó egység 112 van benne, míg a GPU 
frekvenciája 800 MHz (a 7970-es 925 
MHz-éhez képest). TDP-je ennek függvé- 
yében 200 watt lett, mely 50 wattos 


csökkenést jelent. Ha egyszerűbben sze- SAPPHIRE 


retnénk megfogalmazni, akkor a 79750 11 d HD 7950 
GPU-jában egy darab CU-t (Compute / — 

Unit) lekapcsoltak. Ez az esetek nagy ré- 1" ie. 
szében hibás részegységeket jelent, de 
nem lennénk meglepődve, ha később ki- 
kerülnének olyan módosított firmware- ] I 
ek, amik aktiválják ezt a CU-t - de persze 


Mérések Battlefield 3 Crysis 2 (DXII) Batman: Arkham City Far Cry 2 3D Mark II 
Sapphire Radeon 7950 A5IHES SH S 64 FPS 42 FPS SIRES HESS P7588 
Radeon 7970 SZERS 59IRES 72ERS 48 FPS 98IFRS 128 FRS P7855 
GeForce GIX 580 61 FPS SES 66IEBS 41 FPS MOES 142 FPS P63l4 


Konfiguráció: Intel Core i7-2600K, Gigabyte P67A-UD7, 8 GB DDR 3 
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Mély VÍZ 


OKOS, 3 y BLU-RAY-LEJÁTSZÓK MUSTRÁJA 


VANNAK MÁR HD FELBON- 

TÁSÚ TELEVÍZIÓK, AME- 
LYEK KÉPESSÉGEIT SOK TULAJDO- 
NOS NEM TUDJA KELLŐEN KIHASZ- 
NÁLNI. A digitális kánaánt néhányan 
már megénekelték, de bizony műsorszol- 
gáltatási fronton ez még nem jött el. Ha- 
bár vannak HD felbontásban közvetítő 
csatornák, azok csak nagyon kevés ház- 
artásban érhetők el. Az 576i-s DVD-k 
eljes mértékben alkalmatlanok a fel- 
adatra, míg a Blu-ray lemezek általában 
hozzák az 1080p-t. Persze van különbség 
film és film között, mivel nem mindegy, 
hogy alapból HD felbontásban rögzítet- 
ék vagy később skálázták fel. A bemu- 
ótermekben és az áruházakban álta- 


Ne SOK HÁZTARTÁSBAN 


a 


ában az előbbiekkel szokták demonstrál- 
i a Blu-ray képességeit, és ezek azok a 
ozifilmek, amelyek után könnyű rákap- 
ni a kék korongok látványára. Az eladá- 
si adatok alapján ez azonban még mindig 
nem következett be, és a globális DVD 
forgalom még mindig kenterbe veri fej- 
ettebb társát. 
A széles sávú internet terjedésével rá- 
adásul egy másik veszély is fenyegeti a 
echnológiát: a weben keresztül sugár- 
zott HD felbontású filmek elterjedése, 
amely hazánkban talán még nem hol- 
ap, de rövid időn belül minden bizony- 
yal úgyszintén aktuálissá válik. Mit tet- 
ek a Blu-ray-lejátszók gyártói, hogy fel- 
pörgessék az eladásokat? Logikusan 
fogták az elmúlt év két bűvös varázssza- 


vát, a 3D-t, valamint az ok: 
építették azokat lejátszóik! 


A boldogság kék lemeze 


ostévét, és be- 
ba. Így immár 


körülbelül 40 ezer forintért új televízió 


vásárlása nélkül is haszná 


hatja bárki a 


platformokat a Blu-ray-lejátszóján ke- 


resztül, miközben már elő 
hat a térhatású, otthoni m 
természetesen az sem me 
ző, hogy még a 3D-sítés el 
a Blu-ray lemezekre rögzít 
ványát, illetve a médialejá 
ségeknek köszönhetően a 


lemezeken vagy éppen pendrive-okon 


e megágyaz- 
ozizáshoz. S 
lékes ténye- 
őtt élvezheti 
ett filmek lát- 
szási képes- 
külső merev- 


tárolt mozgóképeit is meg 


nézheti. Aki 


rendelkezik 7.1-es hangrendszerrel, an- 
nak pláne érdemes megnéznie az elér- 
hető kínálatot, mivel a DVD technológia 


nem támogatja a Dolby Tr 


ueHD, a Dolby 


oló- 


Digital Plus és a DTS-HS hangtech 
giákat, a 1008 Mbps maximum átviteli 

sebesség ugyanis nem elegendő az adat- 
folyam kiszolgálásához. 
Összeállításunkban a piacon elérhető kö- 


zépkategóriás Blu-ray-lejátszókat gyűj- 
öttük össze, amelyek mind képesek 3D 
filmek lejátszására, okostévé funkciók- 
kal rendelkeznek, Wi-Fi-képesek, illetve a 
videokodekek és -konténerek széles kö- 
ű támogatásán keresztül egy multimé- 
dia lejátszó kiváltására is képesek. Ér- 
dekességképpen utóbbiakkal bővebben 
egészen pontosan egy évvel ezelőtt fog- 
alkoztunk, az akkori tesztgyőztesünk 55 
ezer forintos ára meredeknek tűnik a 40 
ezres Blu-ray-lejátszók mellett. A fejlődés 
etten érhető. 


LG BD670 


Remek ár/érték aránnyal rendelkezik az 
eszköz. 40 ezer forintért cserébe már 
beépített Wi-Fit is kínál, ami hatalmas 
előnynek számít a többi termékkel szem- 
ben. Persze főként akkor, ha valaki nem 
akar áthúzni a nappaliján egy Ethernet 
kábelt. Ha csak a technikai paramétere- 
ket vesszük, akkor a BD670 a GameStar 
ajánlata díj nagy esélyese lehetne, ám tü- 
zetes vizsgálat aközben kiderültek a hi- 
ányosságai. Elsőként nézzük azon tulaj- 
donságait, amiket szerettünk. 3D Blu- 
ray-lejátszóként remekül használható. 
Minden fontos kimenettel rendelkezik, az 
alapnak tekinthető audió formátumokat 
kezeli, az 14-es HDMI segítségével pedig 
szemet gyönyörködtető képminőséget 
produkál. Ha az okostévé funkciókat néz- 
zük, akkor sincs miért panaszkodnia, mi- 
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vel a beépített Wi-Fi adapterrel mindig 
line lehet a készülék, okostévé plat- 
formja pedig lassanként bővül. A fontos 
alkalmazásokat megkapjuk, míg a ma- 
gyar lapok közül az Origo és a Port.hu 
képviselteti magát. A jó minőségű appok 
a Premium menüben helyezkednek el, 
azon kívül nem sok értékes tartalmat ta- 
láltunk. Remélhetőleg idővel ez válto- 
zik majd. 


o 


Ha a médialejátszást nézzük, akkor saj- 
nos az LG eszköze nehezen érhető hi- 


ányosságokkal rendelkezi 
akkor jelentkezik, mikor c 
inknak meg akarjuk muta 


formátumot kezeli a leját. 


k. Ez főként 
saládtagja- 
tni a nyara- 


áson készült képeinket. Habár a JPEG 


szó, mégis jó 


eséllyel üres diákat fogunk majd látni, 
mivel a 3000x3000-es méret 


él na- 


gyobb fotókat már nem bírja megjele- 


níteni. A zenéknél tapasztalatunk sze- 
rint ilyen probléma nem állhat fenn, 
ám mégse makulátlan az eszköz, mi- 
vel MP3-on kívül sok esetben torzít. 
Az elterjedt videokodekek és -konté- 
nerek lejátszásával nincsen gond, sőt 
meglehetősen gördülékenyen működik 
az eszköz, ám egyes M-JPEG és WMV 
médiumoknál gond léphet fel a leját- 
szás során. 


Samsung BD-D5500 


Összeállításunk legolcsóbb tagja a 
Samsung Blu-ray-lejátszója, amelyből ké- 
szítői kispórolták a Wi-Fi adaptert. Per- 
sze ez teljes mértékben hidegen hagy- 
hatja azt, aki inkább Ethernet kábelt 
használna - már csak a jobb streaming 
élmény érdekében is -, de e tényezőtől 
nem tudtunk eltekintetni. Ha át akarjuk 
hidalni a problémát, akkor a Samsung 
WSOJABGN külső adaptere lehet segít- 
ségünkre, amely 14 ezer forintért besze- 
ezhető. S ha együtt nézzük a két kom- 
ponens összegét, még akkor is csak 45 
ezer forint környékén járunk. 

A BD-D5500-at jó szívvel ajánljuk azok- 
nak, akiknek fontosak az okostévé tar- 
talmak. A Smart HUB ugyanis kétség- 
telenül a leggazdagabb kínálattal ren- 
delkezik, ami a magyar alkalmazásokra 


is igaz. Míg a versenytársak általá- 

ban 1-2 hazai tartalommal dicseked- 
hetnek, addig a Samsung platformján 
már a Port, az Origo, az Index, az FN, 

a Vimeo, a Nők Lapja Café és például 

a Story Online is megtelepedett. Hogy 
ezek mennyire értékesek, arról megosz- 
anak a vélemények. 
A lejátszó emellett remekül használha- 
tó médialejátszókként is, mivel a leg- 


több népszerű kodekkel és konténerrel 
könnyedén megbirkózik. Egyedüli kivé- 
tel az AVCHD, amelyet adatlapja alap- 
ján ismer ugyan, tapasztalataink alap- 
ján azonban ezt nemigen tudjuk neki 


elhinni. Akik videokamerával sokat men- 


tenek e formátumba, azoknak azt java- 
soljuk, hogy inkább másfelé keresgélje- 
nek. Végezetül a külcsín teljesen szub- 

jektív dolog, de engedtessék meg, hogy 


GCGamegStar 


megosszuk véleményünket. A Samsung 
Blu-ray-lejátszója nem szép, a távirá- 
nyítóján lévő gombok mennyisége pedig 
ijesztően nagy - könnyű kezeléséről ne 
is álmodjunk (főként sötétben). A meg- 
jelenés ugyan huszadrangú szempont- 
nak tűnik, de mivel az eszköz hangsú- 
yos helyet foglal el a nappalinkban, nem 
hagyhatjuk figyelmen kívül ezt a ténye- 
zőt sem. 


Sharp BD-HP35SS 


Ha egy képzeletbeli vitában a Sharp 
mellett kellene kardoskodni, akkor egé- 
szen biztosan két tényezőt hoznánk fel 
mellette. Egyrészt azt, hogy az alap- 
funkciókat tökéletesen ellátja. Másod- 
sorban pedig, hogy lejátssza a Blu-ray 
filmeket, 3D-s képminősége is jónak 
mondható, és ismeri a legfontosabb 
hangrendszereket. Azaz ha csak bolt- 
ban megvásárolható filmek lejátszá- 
sára akarjuk használni, akkor biztosan 
nem fogunk benne csalódni. A gond 
akkor van, ha médialejátszó, illetve 
okostévé képességét is használni akar- 
juk. Előbbinél még a vásárlás előtt nem 
ütközünk problémába, mivel a készü- 
ékhez alapból megkapjuk a hozzá járó 
USB-s Wi-Fi adaptert. Miután beüze- 
meltük azt - nekünk csak negyedszer- 


re sikerült elkerülni a fagyást -, már 
tallózhatunk is az internetes tartalmak 
között. Utóbbi egyet jelent a YouTube- 
bal, amely kínálat több mint szegényes. 
Vélhetően firmware frissítésekkel idő- 
vel a Sharp javít majd ezen a helyzeten, 
csak győzzük kivárni! 

A Sharp BD-HP35S menüjében így vél- 
hetően nem sokat fogunk bolyongani, 
amelyen egyébként finoman fogalmaz- 


va is érezhető, hogy nem dizájnerek 
munkája van mögötte. A videó, zene, 


kép, e-tartalom, valamint a beállítások 
szerint tagozódik, ahol vélhetően az el- 
ső három menüpontban fogunk hosz- 
szabban elidőzni. Sajnos a médialeját- 
szás tekintetében is nehéz megvéde- 
ni a Sharp BD-HP355S-t. Zenéből csak 
MP3-at, képből pedig csak JPEG-et is- 
mer. Ám szerencsére a videokodekek 


ámogatásánál színesebb a kép. Egye- 
dül az AVCHD, illetve egyes feliratok 
kezelésénél találtunk nehézségeket, 
amely még átlagos is lehetne, ám még 
egy tekintetben elmarad a többi Blu- 
ay-lejátszótól a készülék. Sajnos csak 
a FAT16 és FAT322 fájlrendszereket ke- 
zeli, így 4 gigabájtosnál nagyobb külső 
filmeket egyáltalán ne akarjuk megte- 
kinteni rajta. 


Sony BDP-S480 


Egy igazán ütős platformot tett le a kép- 
zeletbeli asztalra a Sony, a BDP-S480 
kezelőfelülete ugyanis talán az egyik leg- 
élvezetesebbre sikerült. Akinek van ott- 
hon 3D-s tévéje, plusz ahhoz való szem- 
üvege, annak igazi meglepetést is ta 
togatnak a netes tartalmak, a Sony 
gyanis 3D-s bemutatókat is hozzáférhe- 
tővé tesz. Igaz ugyan, hogy előzetesek- 
ől van szó, de a harmadik dimenzió h 
vei már a lejátszó megvásárlása után 
eleugorhatnak az új élménybe. A töb- 
bi platformtól eltérően egyébként a ja- 
pán gyártónál nem különülnek el a tar- 
talmak, azok beolvadnak a beállítás-kép- 
zene-videó-böngésző ötösbe. A magyar 
tartalmak között egyedüliként - nem 
meglepő módon - az AXN-t találhat- 
juk meg, míg a külföldi felhozatalból az 


Eurosport, a YouTube, a Wired vagy ép- 
pen a Dailymotion alkalmazása lehet ér- 
dekes. Habár az alkalmazás szót használ- 
tuk, az jelen esetben nehezen megfogha- 
tó, mivel a tartalmak nem különülnek el 
éles módon, ahogy alkalmazásbolt sincs 
a Bravia platformban. 
Az elegáns kialakítású házon minden 
fontos kimenetet megtalálhatunk. Saj- 


nos beépített Wi-Fi adaptert nem ka- 
punk, azt külön vehetjük meg körülbe- 
ül 22 ezer forintért. Talán ez lenne a 
kisebbik baj, hiszen ez alapján még bát- 
ran ajánlanánk a lejátszót azoknak, akik 
amúgy is Ethernet kábelt akarnak hasz- 
nálni. A nagyobbik gond a termékkel, 
hogy a médialejátszás során futottunk 
bele a legtöbbször ,a nem támogatott 


formátum" hibába. Az már a specifiká- 
cióiból is kiolvasható, hogy DivX vagy 
DivX-HD kódolású mozgóképeket nem 
támogat, amely mellett a feliratok keze- 
lésénél is finoman szólva szenved a S0- 
ny eszköze. Kár ezért a hiányosságért, 
mivel összességében egy jó kialakítású, 
szép képminőséggel rendelkező készü- 
lékről van szó. 
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5 OKOS, 3D-S BLU-RAY-LEJÁTSZÓK MUSTRÁJA 


Panasonic DMP-BDT320 


Magyarországon egyelőre még bevezetés 


alatt áll a Panasonic nálunk járt Blu-ray- 
lejátszója, amely innováció díjat hozott 

el a CES-ről. Egyrészt rendkívül alacsony 
energiafogyasztással rendelkezik, a gyár- 
tó adatai alapján készenlétben csak 0,1 
wattot fogyaszt. A mozgásérzékelő szen- 
zorjával figyeli, hogy mikor tartózkod- 
nak előtte és ekkor készenléti üzemmód- 
ba vált, 3.2 wattos fogyasztással. Ezen 
állapotból egy pillanat alatt képes feléb- 
redni, miközben ehhez a vetélytársaknak 
1-3 másodperc kell. Nem nagy különbség, 
az azonban már igen, hogy még műkö- 
dés közben is csak 89 wattot fogyaszt, 
amely rendkívül jó eredmény. A készülék 
másik újdonsága a távirányítója, amely 
egy érintésérzékeny felületet kapott, Így 
az okostelefonokhoz hasonló módon le- 


het vezérelni a lejátszót. Erre szabták a 
menüjét is, Így a végeredmény egy na- 
gyon jól kezelhető platform lett. 

A félmagas kialakításnak köszönhető- 
en az eszköz jó választás lehet azoknak, 
akik a tévéjük alatt akarják elhelyezni 
Blu-ray-lejátszójukat. A Panasonic esz- 
köze ráadásul mutatós is, bármely nap- 
paliban megállja a helyét. Kiemelke- 


dik még a Skype támogatása, amely 
egy külön csatlakozót kapott, a VoIP él- 
ményhez már csak egy HD webkamerát 
kell beszereznünk. Távirányítóján ezen 
felül kiemelt helyett kapott még egy 
Netflix gomb, emlékeztetve minket ar- 
ra, hogy Amerikában mennyivel elő- 
rébb tart a videoszolgáltatási kultúra. 
A készülék egyébként az extra igénye- 


ETET 


ket is ki tudja szolgálni, mivel részle- 
esen konfigurálható a működése, sőt 
az SD-kártyán lévő képeket és videó- 
kat is tudja olvasni. Okostévé platform- 
ján viszonylag gazdag a kínálat, igaz, 
magyarként csak a Startlap.tv van je- 
en, míg médialejátszóként rendszerint 
csak a feliratok kezelése jelent neki ne- 
ézséget. 


Értékelés 

Az összeállításunkban szereplő Blu-ray- 
lejátszók között nincs nagy eltérés az 
alapképességeket illetően. Mindegyiket 
felkészítették 3D filmet tartalmazó ko- 
rongok kezelésére, ahogyan az írható 
(BD-R) és az újraírható (BD-RE) lemezek 
lejátszása is közös pont. A 7.1 csator- 
nás hangok (Dolby-Digital-Plus, Dolby- 
TrueHD, DTS-HD Master Audio) lejátszá- 
sa is természetesnek mondható, amely 
mellé 14-es HDMI kimenet dukál az op- 
tikai audió kimenet mellett, amely általá- 
ban elegendő lehet, hacsak nincs otthon 
valakinek egy 71-es hangrendszere. E te- 
kintetben tehát nem tudtunk dönteni a 
lejátszók között, ha valahol megemlítet- 


Termék 


LG BD670 430x202x49 
mm 

Samsung BD-D5500 . 120x210x45 
mm 

Sharp BD-HP35S 430x198x49 
mm 

Sony BDP-S480 430x199x36 
mm 

Panasonic DMP- 

BDT320 

Philips BDP7600 je 
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tük, hogy szép képminőséget produkál, 
az nüansznyi különbséget jelentett. 

A PC-k távoli elérése és a DLNA is kö- 
zös, mint ahogy mindegyik eszköz ren- 
delkezik Ethernet csatlakozóval és fel- 
készítették vezeték nélküli hálóza- 
tok kezelésére. Azt a tényezőt, hogy 
a Wi-Fi adaptert implementálták, kü- 
lön adják a készülék mellé avagy utó- 
lag lehet vásárolni hozzá, nem tudtuk 
figyelmen kívül hagyni, mivel egyes 
esetekben ez egy komolyabb beruhá- 
zást kíván. 

Főként azonban azt néztük, hogy az 
adott eszközök milyen élményt kínál- 
nak a tulajdonosuknak, mivel a Blu- 


Csatlakozók 


Internetelérés 


ray-lejátszót azért vesszük, hogy szó- 
rakoztasson. Szeretnénk egy könnyen 
kezelhető menüt látni, sok olyan hasz- 
nos alkalmazással, amelyek miatt érde- 
mes bekapcsolni az eszközt. Ezen felül 
nem akarjuk, hogy elrontsák a szóra- 
kozásunkat azzal, hogy egyes filmeket 
nem lejátszanak le vagy hogy USB-n 
átvitt családi képek megjelenítését 
megtagadják. Így, habár 3D-s Blu-ray- 
lejátszókról van szó, mi azon tényező- 
ket néztük, amelyek tekintetében lé- 
nyegi eltérés van A és B termék között: 
a csatlakozás lehetőségét, az okostévé 
platformot és a médialejátszó képes- 
ségeket. 


DLNA/távoli 


elérés 


DTS HD Master, 


Támogatott hang- 
csatornák 


PHILIPS BDP7600 

Ha a felhasználói élményt nézzük, akkor 
a Sony termékét ajánlanának annak, aki- 
nek a pénz nem számít. Ám a BDP-S480 
csúnyán alul marad akkor, ha médiale- 
játszóként kell viselkednie. Az LG eszkö- 
Ze szintén csábítónak tűnik kedvező ár/ 
érték arányával, ám a képkezelési hi- 
ányosságai felett nehéz szemet huny- 

ni. A Philips BDP7600 esetén azonban 
nem nagyon tudunk találni olyan pontot, 
amelybe úgy isten igazából bele tudnánk 
kötni. Egy szép formájú, kecses lejátszó- 
val van dolgunk, amely valóban tűéles ké- 
pet produkál, beépített Wi-Fivel rendel- 
kezik, s ráadásul majd minden kodeket és 


Videokodekek 


Dolby 


HDMI, 1 USB, optikai, 44; HEG vi támoga- —— DivX, Xvid, MPEG1-2, 
kömnözit, kermpémens. AAN ezepíttevt MAF VENA TER) vi Digjvel tott MPEG-4 AVC, WMV 
Hm DTS HD Master, Dolby DivX, Xvid, MPEG1-2, 
UPN; Tart UE ele AE WET késes van/van TrueHD, Dolby Digital korlátos MPEG-4 AVC, WMV, 
komponens, analóg 
Plus VCI 
kíN Egyet DTS HD, Dolby TrueHD, " támoga- — DivX, Xvid, MPEG-4 
HDMI, 1--1 USB, optikai LAN -- külső Wi-Fi van/van Dolly Digitel Pie foút AVC, VCI 
HDMI, 1-1 USB, optikai, see DTS HD Master, Dolby támoga- XviD, W/MV9, MPEG-1 
kompozit, komponens TAN ar ANA-EHKÁRÉS VEGNAvAT TrueHD tott és 2, MPEG-4 AVC 
HDMI, 1 USB, 1 SD/ DTS HD Master, Dolby. , , ; 
SDHC, optikai, analóg, LAN beépített Wi-Fi van/van TranelHID, Deli Ditgjázű  PAM0GB DOS ZAVEI IMIREE e 
tott AVC 
webkamera port Plus 
HDMI, 1--1 USB, SD/ DTS HD Master, Dolby moga. DÍVX. Xvid, MPEG-4 
SDHC, kompozit, LAN - beépített Wi-Fi van/van TrueHD, Dolby Digital KA AVCYVC-1, MPEG1-2, 


optikai, koax 


Plus 


WMV 


Philips BDP/7600 


Akár a nappali dísze is lehet a Philips 
Blu-ray-lejátszója, amennyiben nem csu- 
pa fekete eszközzel akarjuk körülvenni 
magunkat. Ráadásul kedvező áron is kap- 
ható, körülbelül 45 ezer forintért már be- 
szerezhető, amely tartalmaz egy könnyen 
konfigurálható, beépített Wi-Fi adaptert 
is. Ha az alapképességeket nézzük, akkor 
a CinemaPerfect technológiának köszön- 
hetően szép képet produkál a lejátszó, e 
tekintetben - ha a szemünk nem csal - a 
Sony lejátszójával áll holtversenyben az 
élen. Ráadásul minden fontos médiumot 
kezel és a hangrendszerek közül is támo- 
gatja a legfontosabbakat. Hátulján még 
egy SD foglalat is helyet kapott, amely- 
nek szerepe elsőre csalóka lehet, ugyanis 
a menüből nem tudjuk elérni, mivel kizá- 
rólag a letöltött tartalmakat tudjuk a be- 


helyezett kártyán tárolni. A portot teljes 
egészében a rendszer kezeli. 

Sajnos a dizájnerek lendülete a me- 

nü előtt elfogyott, meglehetősen puri- 
tánra sikerült. Nem úgy a kagylóformá- 
jú távirányító, amely gombjainak keze- 
lése elsőként nehézkes lehet. A Philips 
okostévés platformján, a Net TV-n 

a gyakori alkalmazások - YouTube, 
DailyMotion, Picasa, Twitter, Vimeo 


- megtalálhatók, ám oda eddig még 
egyetlen magyar applikáció sem tudott 


eférkőzni. Akinek fontos a hazai fel- 
hozatal, annak inkább más platformot 
ajánlunk. A Blu-ray-lejátszó ráadá- 
sul rendelkezik beépített böngészővel 
is, amelynek használatát megkönnyíti, 
hogy külső billentyűzetet is könnyedén 
tudunk csatolni hozzá. Flash tartal- 
mak lejátszására ellenben ne számít- 


GCGamegStar 


sunk. A BDP7600 médialejátszóként 
jól teljesített: gazdag kodek- és kon- 
ténertámogatással rendelkezik, egye- 
dül csak egyetlen AVCHD mozgóképpel 
udtunk kifogni rajta. Mindehhez egy 
kedvező, 15 wattos fogyasztás társul, 
amellyel összességében jelenleg a hol- 
and cég lejátszója az egyik legjobb vé- 
tel a piacon. Csak a távkapcsolóját cse- 
élnénk le. 


konténert probléma nélkül kezel. A speci- 
álisan, direkt multimédia lejátszók kínzá- 
sára összeválogatott videó csomagunk- 
ból is csak egy AVCHD felvétel fogott ki 
rajta, ami meglehetősen szép eredmény. 
Habár puritán menüvel rendelkezik, a 
fontos alkalmazások elérhetők rajta, a 
magyar alkalmazások hiánya felett pedig 
könnyen szemet hunyhatunk, ráadásul e 
téren még biztosan fejlődés várható. Ad- 
dig is ott van a beépített böngészője, 
amelyet csatlakoztatott külső billentyű- 
zettel egyszerűen tudunk kezelni. 


PANASONIC DMP-BDT320 

Las Vegasból már innováció díjjal távo- 
zott a termék, amelyet teljes mérték- 
ben meg tudunk érteni. A DMP-BDT320 


ugyanis valóban kategóriájának üde szín- 


Képformátu- ő Magyar Külső Beépített 
mok lenes mit) alkalmazások billentyűzet — böngésző 
JPEG, PNG (max. es 
8 MP3, WMA, AAC,  FATIl6, FAT22, Smart TV egbsta ; 
HAKK WAV (korlátos) NTFS TEK 2 db (Port.hu és Origo) nen nincs 
JPEG, PNG, GIF MP3, WMA, AAC ő egi Smart HUB 9 db (Origo, Index, FN...) nen nincs 
FÁS 8 ; 
JPEG MP3 FAT32 YouTube nincs nem nincs 
JPEG, GIF és MP3, AAC, WMA, FAT32, NTFS, BRAVIA Tdarab (AXN) esel] Vá 
PNG WAV exFAT Internet Video 
FÁNTÓZ B 
JPEG MP3, FLAC, WAC NTFES Viera Cast 1 darab (Startlap TV) nem nincs 
JPEG, GIF és AACIMPSÍNVAV KE FÁTASTEÁTÓ 2; Net TV ncs Kezeíf 
PNG WMA NTFS ja e 252, 


foltja. S itt nem elsősorban az érintés- 
mentes kezelésre, illetve a mozgásérzé- 
kelős energiatakarékosságra gondolunk 
(utóbbi miatt egyébként egy zöld díjat 

is megérdemelne), hanem az érintésre 
szabott távvezérlőjére és az aszerint ki- 
alakított rendszerére. Az okostévé plat- 
formokkal kapcsolatban ugyanis min- 
dig felmerül az irányítás nehézsége. A 
gyártók egyelőre nem adtak választ ar- 
a, hogy a távirányítóval miként lehet- 
ne egyszerűen és felhasználóbarát mó- 
don megoldani a vezérlést. Azt nem állít- 
juk, hogy a Panasonic megtalálta a végső 
megoldást, ám azt igen, hogy jó úton in- 
dultak el azzal, hogy változtatni akar- 
tak. Az okostelefonokhoz szokott ujjak- 
nak ugyanis teljesen magától értetődő 
esz kezelése, és az egy gombbal előcsal- 


ható képernyőbillentyűzettel egyszerűen 
vezérelhető a platform. Ennek köszönhe- 
tően a Samsung távkapcsolójához képest 
a Panasonic DMP-BDT-320 egy telje- 

sen más dimenzióban jár, csak körülbe- 
lül egy tucat gomb található rajta, ami 
nagy előny lehet akkor, ha hirtelen a nap- 
paliban teljes sötétségben kell egy utasí- 
tást kiadni. 


SAMSUNG BD-D5500 

Ha teljes mértékben technokrata szem- 
mel nézzük az eredményeket, akkor a 
Samsung Blu-ray-lejátszója tűnik a leg- 
jobb vételnek. Az LG kellemesebb él- 
ményt nyújtott, ám médialejátszóként 
nem működött zökkenőmentesen, míg a 
Philips eszközének körülbelül 15 ezer fo- 
rintos távolsága végül a BD-D5500 fe- 


é billentette a méreg nyelvét. Ha ezt az 
eszközt választjuk, biztosak lehetünk 
benne, hogy nem fogunk csalódni, főként 
mivel ára egy jobb médialejátszóéval ve- 
tekszik. S ha wifisíteni akarjuk, akkor is 
körülbelül ott tartunk árban, ahol a rivá- 
isai vannak. A Smart HUB platformját 
áadásul egyelőre nehéz lepipálni, s ha 
annak eddig tapasztalt bővülését nézzük, 
akkor elképzelhető, hogy a rendszer ha- 
zánkban még jó ideig tartani fogja erős 
pozícióit. Egyik negatívumként a külala- 
kot tudjuk felhozni a Samsung Blu-ray- 
lejátszó ellen, amely nem egy komoly érv, 
mivel mindenkinek más a gusztusa. Any- 
nyit még mindenképpen hozzátennénk a 
végeredményhez, hogy az AVCHD sze- 
relmeseinek inkább a Philips lejátszóját 
tudjuk ajánlani. 


Áramfo- 


gyasztás 


17 W 40 600 Ft 
19 W 34900 Ft 
15 W 61900 Ft 
20W 41900 Ft 
89 W (610) 01010 (Ft 
15 W 46 900 Ft 
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Hogy a maximumot hoza ki a pénzedből , 


HARDVER 


Noctua NH-D14 


ASUS Crosshalir V 
Formula 


j sséss ál 


Még mindig aktuális az AMD 
Bulldozer platform, mely az FX jel- 
zésű processzorokat foglalja magá- 
ban - már csak azért is, mert folyamatosan jön- 
nek újabb és újabb variánsok. Az ASUS alaplap- 
jai az ezekhez a CPU-khoz illő AM3-- foglalatos 
kategóriában kiemelkedők, főleg az említett 
Crosshair V Formula. Az extrém felszereltségű 
és teljesítményű alaplap mindennel rendelke- 
zik, amire egy hardcore gamernek vagy őrült 
tuningosnak szüksége van - ennek ellenére még- 
sem vészesen drága a megoldás. Amennyiben 
Bulldozer processzorunkat megvásárlás után 
nem csak a gyári hűtővel akarjuk alapfrekin já- 
ratni, akkor érdemes ebben a deszkában gon- 
dolkozni, mivel két kattintással széthúzhatjuk a 
CPU-magokat. 


Ár: kb. 55 000 Ft 
WeD: www.asus.com 


Nyugati szomszédunknál nemcsak 
az Alpok miatt van hideg, hanem a 
hazai gyártású Noctua hűtők mi- 
att is. A neves osztrák gyártó na- 
gyon komoly, felső kategóriás megoldásokat kí- 
nál évek óta. Egyik legkeresettebb eszközük az 
NH-DI14, mely szinte az összes ma forgalomban 
lévő alaplaphoz képes csatlakozni. A két darab 
légkavaróval felvértezett hatalmas bordázat a 
szerényebb vízhűtéseket is nevetve megalázza, 
ami már csak azért is szép eredménynek mond- 
ható, mivel jóval egyszerűbb egy ilyet besze- 
relni, mint egy komplett folyadékos megoldást. 
Tunereknek és gamereknek elengedhetetlen 
egy jó hűtés, amiben remek társ a Noctua szin- 
te bármely terméke, melyeknek bár picit magas 
az ára, de a minőségért mindig is fizetni kellett. 


Ár: kb. 24 000 Ft 
Web: www.noctua.at 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


A-Data 510 120 GB 


Web: www.adata.com.tw 


Ar: 42 000 Ft 


Amennyire növekedik a HDD-k 
ára a thaiföldi árvizek miatt, úgy 
csökken az SSD-ké a javuló gyártási körülmé- 
nyeknek köszönhetően. Ma már egy 120 gi- 
gabájtos, SATA-III interfészes darabot akár 
45 000 Ft környékén is megkaphatunk példá- 
ul az A-Data kínálatából. Az igen komoly tel- 
jesítményt ígérő darab 2,5" slotba illeszthe- 
tő. Szekvenciális sebességét tekintve felveszi 
a versenyt a legjobbakkal, vagyis a Vertex so- 
rozattal vagy éppen a Force GT-kkel. Ára vi- 
szont barátibb, aminek köszönhetően remek 
ajánlatnak ígérkezik azok számára, akik mos- 
tanában szeretnének a HDD-knél jóval gyor- 
sabb SSD-re váltani. 


sk 


11" Asus SBW-OGCIS-U ASUS ET2400EG 17 Samsung NP300OE5A-AOZHU 15 Dazzle DVC103 

a. 44100 Ft 287 000 Ft B: 139 900Ft a 44 900 Ft 

id" Www.asus.com Www.asus.com fed. www.samsung.com fsz. hwww.pinnaclesys.com 

2 2 2 

23 Fujitsu External Blu-ray Writer c) " HP TouchSmart Elite 7320 (LHI79EA) -) " Dell Inspiron N5040 c " Leadtek VCI00XP 
53520 Ft 236 000 Ft r§ 109 900 Ft ry 41200 Ft 

4 a a a 

www.fujitsu.com/hu fsz]. www.hp.com fsz. www.dell.com fed. www.leadtech.com 

4 4 4 4 

a 

fen 

E 

7] Plextor PX-LB950UE (7! MSI Wind Top AE2260 Packard Bell EASYNOTE F3185-HR 27) AverMedia DVD EZMaker 7 
56700 Ft a 253 000 Ft 144 900 Ft 28900 Ft 
www.plextor.com fedd Wwww.msi.com www.packardbell.hu www.avermedia.com 
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BELÉPŐ 


Processzor Processzor Processzor INTEL 
AMD Athlon II X4 645 28 000 Ft Intel Core i5-2320 47 000 Ft AMD FX-3150 65 000 Ft Intel Socket 775/1156/1155 
Processzorhűtő Processzorhűtő Processzorhűtő Core í7 2600K / 34 GHz 80 000 Ft 
Gyári x Gyári x Corsair Hydro CWCH7O 23 000 Ft Core i7 860 / 2.8 GHz 55 000Ft 
Alaniab Alaplap FEE Core 5 2500K 55 000 Ft 
Gigabyte GA-SBOGM-D2H 20 000 Ft ASUS P8H67 M Evo 31 000 Ft Gigabyte GA-99OFXA-UDZ  52000Ft  JEZEEEZOEZEO 40 000 Ft 
MEZEY BENE íraráss Core i3 540 / 3.06 GHz 24 000 Ft 
emória emória emória 
Kingston 4 GBDDR3-1333MHz— 5600Ft — GSKIl2MAGBDDRZIGOOMHz —15000Ft  Corsair2x2 GB 2133 ESKSZSSTO ESB ÉS ES SEZKROSTRE 
KIT Dominator GT kit 31 000 Ft Pentium E6700 / 3,2 GHz 20 000 Ft 
Tatát kártya SÉGÉKERÉ e tgtes ESZÉBEN Pentium E5800 / 3.2 GHz 20 000 Ft 
ntegrál x re rafikus kártya ő 
j VaporX 33000Ft — XFXRadeonHD69502GB — 73000Ft  ÉZÁÉZSáátáttstl ta CEZZASLB 
Hangkártya AMD 
Integrált x Hangkártya Hangkártya AMD Socket AM2:(/AM3/AM3:./FMI 
Fi Integrált x Integrált x 
Winchester FX-8120 / 3.1 GHz 68 000 Ft 
Kllnee tü j 21000 Ft TELI gat MBHDD. 24000 Ft ma ENE Nt II 64 kind AAA ZSSBEZ Zeit SONG 
— — MB HDD 42 000 Ft Phenom II X4 945 / 3 GHz 29 000 Ft 
DVD-író DVD-író A8-3850 / 29 GHz 38 000 Ft 
LiteOn 24x iHAS124-19B 7 000 Ft Sony Optiarc AD-72435-OB 5 000 Ft DVD-író Athlon II X4 635 / 29 GHz 21 000 Ft 
Ház Ház Pioneer 22x DVR-218L — 5000Ft ETT SEZELYÁNTET NK CTTTl a: 
Codegen 03345-AII Thermaltake ARMOR Ház Phenom II X2 550 / 31 GHz 22 000 Ft 
400 W 8500Ft —— A60 AMD Edition 25000Ft —  Chieftec AEGIS CX-O5B-BB — 25000Ft — ERTYTISZZENTETE S 00 Et 
Táp Táp Táp Athlon X2 7750 / 2,7 GHz 12 000 Ft 
Házba építve x Corsair CMPSU-600OGS 22 000 Ft Corsair CMPSU-S5OTXEU SL 33 000 Ft 
a 
Blu-ray-íróval Külső HDD-vel Erősebb VGA-vall APLAPAJAN 
Pioneer BDR-2OGBK 25 000 Ft Samsung 500 GB Black M2 24 000 Ft ASUS Radeon 797703GB  153000Ft INTEL 
Erősebb CPU-val Monitorral SSD-vel Intel Socket 1155 
AMD PhenomII X4955 36000 Ft LG IPSZ2ÓV 344 000 Ft OCZ Vertex 3 120 GB 45 000 Ft Gigabyte GA-P67A-UD7-B3 78 000 Ft 


VÉLEMÉNY 


A belépő szint képviseli azt a kate- 
góriát, amely manapság szüksé- 

ges, hogy kevésbé részletes beállí- 
tások mellett futtathatók legyenek 


a mai játékok. 


GAMER 


VÉLEMÉNY 


Ezek a részegységek kellenek ahhoz, 
hogy komolyabb felbontás és 
részletesség mellett is élvezhető 
sebességgel fussanak a játékok. 


HIGH END 


VÉLEMÉNY 


Itt már minden beállítást nyugodt 
szívvel a maximumra tolhatunk, és 
abban is biztosak lehetünk, hogy 

egy darabig nem kell gépet fejlesz- 


tenünk. 


PROCESSZOR- 


BÖNGÉSZDE 


ASUS P8P67 DELUXE 
Asrock P67 EXTREME 6-B3 
MSI P67A-GD65 B3 
AMD 


AMD Socket AM2/AM2-H/AM3 


ASRock 890GX Extreme4 
ASUS M4AA7S85TD-V EVO 

Foxconn A9DA-S 

Gigabyte GA-38OGMA-UDZ2H 


51000Ft 
46 000 Ft 
42 000 Ft 


30 000 Ft 
24 000 Ft 
26 000 Ft 
25 000 Ft 


09 különösen ajánlott 
INFO 


199 000 Ft 
Olcsó gép akár egysze- 
rűbb játékokra is. 


Web: 
www.samsung.com j 


2 u 446 
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ZERETJÜK VAGY NEM, AZ 

EXPLOIT FOGALMA SZERVES 

RÉSZÉT KÉPEZI A JÁTÉKKUL- 
TÚRÁNAK, KÜLÖNÖSEN A HARDCORE 
JÁTÉKOSTÁRSADALOMBAN. Azok- 
nak a gyenge pontoknak az ismerete, 
melyek a kód vagy a dizájn hiányossága- 
iból adódóan be nem tervezett előnyhöz 
juttathatják az őket kihasználó játékoso- 
kat, hozzá tartozik ahhoz a tudáshoz, ami 
igazi profivá teszi őket. Akár (vissza)él a 
ehetőséggel, akár nem. Melyik 25 év fö- 
ötti gamer ne ismerné például az IDDOD 
jelentését? 
Míg azonban egy offline single-player 
játékban gyakorlatilag büntetlenül ga- 
ázdálkodhatunk, legfeljebb a saját si- 
ker- és játékélményünk csorbul, ha a 
ervezettnél könnyebben érhetjük el 
céljainkat, addig egy MMO-ban tette- 
ink komoly következményekkel járhat- 
nak. Időről időre szárnyra kapnak a hí- 
ek, hogy egy-egy játékost vagy akár 
egy egész guildet bannoltak valame- 
yik játékból a tett súlyosságának meg- 
felelően pár napra vagy akár véglege- 
sen. De vajon joggal? És miért ilyen sú- 
yos a büntetés? 
A legutóbbi botrány a Star Wars: The 
Old Republic kapcsán robbant ki: alacso- 
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ÁTVÁGNI A RENDSZERT 


yabb szintű játékosok utaztak egy ma- 
gas szintűeknek szánt bolygóra, ahol 
harc nélkül tudtak a ládák közelébe és 
így olyan lootokhoz jutni, melyek szint- 
jükhöz képest jelentős előnyhöz juttat- 
ák őket. A játékosok némelyikét figyel- 
eztetés nélkül bannolták a játékból 
72 órára. Többek között a Kotakun je- 
ent meg erre válaszul egy igen érde- 
kes problémafelvető cikk. Mi a baj a 
dizájnhiányosságaink kihasználásával az 
online játékokban? címmel. De tényleg, 
i a baj vele? 
Ha jobban belegondolunk, az exploitok 
büntetésével egy-két alapvetően tá- 
mogatott játékosi viselkedést kezde- 
nek el minden átmenet nélkül büntet- 

i a játékok üzemeltetői. A felfedezé- 
sekért jutalom jár xp, achievement és 
ás egyéb előnyök formájában, a já- 
ék minden csínját-bínját ismerő játé- 

kos pedig tudása révén kerül helyze- 

i előnybe a játékot kevésbé komolyan 
vevőkkel szemben. Ily módon egészen 
ermészetesnek tűnik, hogy a felbáto- 
odott játékosok egy idő után olyasmi- 
e is rábukkannak, aminek a létezéséről 
a fejlesztők nem is tudtak, és bizony 
felhasználni sem restek azt a maguk 
előrelépése érdekében. 


A problémát az jelenti, hogy szemben a 
single-player játékokkal, a multiplayere- 
kben, pláne az MMO-kban bizonyos 
exploitok hatása hatványozódik, adott 
esetben pedig akár egy teljes szerver ke- 
reskedelmi egyensúlyának felborulásához 
is vezethetnek. 
A World of Warcraftban fény derült pél- 
dául egy olyan hibára, melyet kihasználva 
a guild bank hozzáféréssel rendelkező alt 
karakterrel gyakorlatilag végtelen meny- 
nyiségű pénzhez lehetett hozzájutni vi- 
szonylag rövid idő alatt, ami, ha hirtelen 
bekerül a szerver gazdaságának áram- 
ásába, olyan mértékű inflációt okozhat, 
ami azután sok-sok más játékos élmé- 
nyét is tönkreteheti. 
Egy ilyen esetben a játékot üzemelte- 

ő cég mindenképp kínos helyzetbe ke- 
ül: a hibát ő követte el, elvben neki kel- 
ene vállalnia a felelősséget, hiszen egy 
videojáték nem várja el a játékosai- 
tól, hogy erkölcsi alapokon, csak a játék 
kedvéért, maguktól tartsanak be szabá- 
yokat; azokat maga a rendszer tartat- 
ja be a játékosokkal a játékbeli környe- 
zeti adottságokba bújtatott algoritmu- 
sok formájában. Ugyanakkor egy ilyen 
visszaélés, ha nagy volumenben köve- 

ik el vagy éppen egy olyan eset, mint 


a híres WoW-beli guild, az Exodus csa- 
ással elkövetett bossölése nem csak a 
gazdasági következmények miatt hát- 
ányos, amit egyszerűen orvosolni le- 
hetne a játékba tervezetlenül beáramló 
összeg vagy éppen a loot visszavételé- 
vel. A játékosok részéről a játék szelle- 
miségét egyértelműen szándékosan sér- 
tő cselekedetekről van szó, amiket már 
csak a többi játékos elrettentése érde- 
kében sem érdemes következmények 
nélkül hagyni. 
De még ilyen teher mellett sem megbo- 
csátható, és főként rendkívül rossz pr- 
értékű megoldás a figyelmeztetés nélküli 
annolás, mely megvetés helyett inkább 
sajnálat tárgyává teszi azt, aki sok eset- 
ben éppen a többiek kárára jut érdemte- 
en előnyökhöz. Van a szoftverbiztonsági 
iparágban egy jól bevált módszer a felfe- 
dező embertípus megszelídítésére: a hiba 
megtalálóját nemcsak büntetni, de annak 
ejelentése esetén jutalmazni is lehet. 
Ugyanez a módszer talán sikerre vezet- 
hetne az MMO-kban is, az exploit felfe- 
dezőjének jutalmazása pedig nagyszerű 
apropót szolgáltathatna a többi játékos 
figyelmeztetésére. Vajon miért nem élnek 
vele gyakrabban? 


Kult 


LB TÖRTÉNETEK A WITCHER 2 c 
TITKOS AKTÁIBÓL 


BY THE G00S - STRINGING UP $00$ 
Goto the t; d chat with your 


A választás szabadsága 


TÖRTÉNETEK A JVITMER 
TÍTKOS AKTAIBÓL ad 


LEGUTÓBBI VARSÓI LÁ- minket, melyeket csak az adott döntés ink következményeivel. Könnyen megle- lett döbbenniük, hogy a hagyományos 
TOGATÁSUNK ALATT következményeként látogathatunk meg. et, hogy a Witcher 2 mérföldkő lesz a papíralapú küldetéstervezés eleve ku- 
MEGISMERKEDTÜNK A Amennyiben másként döntünk, úgy bi- konzoljátékok történetében, hiszen túlzás darcra van ítélve, annyi volt a kapcsoló- 


WITCHER 2 XBOX 360-AS VÁLTO- zony esélyünk sincs, hogy az adott hely- élkül állítható, hogy Xboxra még nem 
ZATÁVAL. A mostani cikkünkben kicsit színt megnézhessük, csak akkor, haújra fejlesztettek ilyen összetettségű törté- 
részletesebben belemegyünk a lengyel nekifutunk a játéknak. Ezzel finomanar- nettel bíró játékot. 
fejlesztők eddigi legnagyobb projektjének " ra ösztönzik a játékost, hogy fussonne- A Witcher 2 egyik nagy erőssége a kar- 
történetmesélésébe, igyekszünk megmu-  — ki még egyszer a kalandnak, de az idejé- a rendszer teljes hanyagolása. Nem a 
tatni, hogy micsoda óriási munka fekszik ért cserébe adnak is valami újdonságot, játék dönti el, hogy a cselekedeteink jók 
egy olyan játék háttértörténetének ki- tehát nem érezzük úgy, hogy feleslege- vagy rosszak, illetve nem is fog bennün- 
alakításában, melyben ilyen mennyiségű sen pazaroltuk el az időnket egy játék- ket ezek alapján jutalmazni. A döntése- 
döntést kell meghoznia a játékosnak. ra, amit már amúgy is végigjátszottunk. — ink teljesen függetlenek az elfogadott 
Kezdjük azzal, hogy a változatosság Kevés olyan játék létezik ma (konzo- ársadalmi normáktól, minden az adott 
gyönyörködtet. Ez kétszeresen is igaz a lon csak elvétve akad ilyen), melyben az elyzettől függ. Nem kell azon agyal- 
Witcher 2-re, hiszen négyféle különbö- egyedi döntéseink ilyen hatással lenné- unk, hogy most ha mindig a legfelső vá- 
ző kezdése lehet, illetve 16 egyedi be- nek a történetre. aszt adjuk, akkor a karakterünk jó lesz, 
fejezése. A régi motoros szerepjátéko- A történet során számos karakterrel ta- ha a legalsót, akkor meg az ördög maga, 
sok minden bizonnyal emlékeznek még lálkozhatunk, olyan szereplőkkel, akiket és talán még a szarva és a patája is ki- 

a Wizardry 7-re (Crusaders of the Dark első látásra megkedvelünk vagy megutá- nő. A játékos csak reagál a világ által fel- 
Savant), én először ott láttam azt, hogy lunk. Ez az érzelmi töltés segít később kínált helyzetekre. Döntéseket különböző 
attól függően változott a játék, hogy meghozni az igazán fontos döntéseket; szinteken hozhatunk. A globális döntések 
milyen eredménnyel fejeztük be az elő- akit szimpatikusnak találunk, azt minden atározzák meg, milyen irányba megy el 
ző részt. Úgy látszik, hogy a Witcher erőnkkel segítjük és hajlandók vagyunk a történet, kisebb döntéseink a küldeté- 
2-es srácok is komálják ezeket a meg- áldozatokat hozni érte, viszont ha vala- seken belül azok végkimenetelét befolyá- 
oldásokat, mivel vették maguknak a fá- ki alapból ellenszenves, akkor nincs az az solják, illetve vannak az apró döntések, 


dási pont a guestek között. Kénytelenek 
voltak egy bonyolult folyamatábrát lét- 
rehozni, ahol a különféle feladatokat és 
karaktereket, illetve azok egymáshoz fű- 
ződő viszonyát jól lehetett szemléltetni. 
Erre azért is nagy szükség volt még az 
igazi fejlesztés megkezdése előtt, hogy 
egyáltalán fel lehessen mérni, milyen gi- 
gászi feladat előtt állnak, és hogy az eh- 
hez szükséges erőforrásokat elő lehes- 
sen teremteni. 
Az eredmény mindenki előtt ismert: a 
Witcher 2 az utóbbi évek egyik legösz- 
szetettebb történetvezetésével büszkél- 
kedhet. Ráadásul egy percig sem érez- 
zük azt, hogy meg van kötve a kezünk, 
egy előre predesztinált úton kell halad- 
nunk és csak annyi beleszólásunk van 

a sorsunkba, hogy a piros vagy a zöld 
nadrágot vesszük-e fel. Sok játék példát 
vehetne a lengyel fejlesztőkről, nekem 
nagyon tetszik a hozzáállásuk és már 


radtságot, hogy ilyenekkel bűvöljék el 
rajongóikat. Ráadásul ez meglehetősen 
nagy munka, hiszen a globális döntése- 
ink olyan helyszínekre vezethetnek el 


isten, hogy akár a legkisebb e 


rőfeszítést 


tegyük az érdekében. Ugyanúgy, mint a 


való életbe 


, a Witcher 2 világában is ál- 


landóan szembesülünk saját döntése- 


melyek csak arra jók, hogy felkínálják a 
lehetőséget, hogy különbözőképp viszo- 
nyuljunk az adott karakterekhez. 

A fejlesztés során a készítőknek rá kel- 


alig várom, hogy végigjátsszam konzo- 
lon Geralt kalandjait. Akár többször is 


egymás után. 
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VAULT 13 


VAULT 13 - MINDENE 


ITT KEZDŐDÖTT 


Z ALÁBBI MONDAT 1997 
Jszeessse HANG- 

ZOTT EL ELŐSZÖR RON 
PEARLMAN SZÁJÁBÓL: , WAR, 
WAR NEVER CHANGES." 
Bizony, a háború mit sem változott az 
emberiség történelme során, mindig vér- 
mocskos volt és mindig az is marad, leg- 
feljebb a fegyverek válnak pusztítóbbá, 
amikkel vívják őket, az eredmény min- 
dig ugyanaz: értelmetlen pusztítás és ha- 
lál. Ahogy nem csillapodott fajunk vágya 
az öldöklés iránt a folyton felfeslő civili- 
zációs máz alatt, úgy változatlanul meg- 
maradt a rajongásunk a 15. életévét idén 
betöltő Fallout iránt. 


Eredetileg Steve Jackson (az amerikai, 
nem az angol, bár igazság szerint nehéz 
megkülönböztetni őket, mivel mindket- 
ten Fighting Fantasy könyveket publikál- 
tak Sir Ian Livingstone oldalán), 1988- 
ban Origin-díjat nyert GURPS szerep- 
játékos szabályrendszerét licencelte az 
Interplay a Fallouthoz, ám a fejlesztést 
végző Black Isle Studios saját, a GURPS 
által inspirált, ám annál jóval rugalma- 
sabb SPECIAL (Strenght, Percepti 
Endurance, Charisma, Inteligence, 
Agility, Luck) rendszerét alkalmazta. 

A játékos által kreált karakter alaptulaj- 
donságai mellett 18 szabadon fejleszt- 
hető képesség, két pozitív és negatív ha- 
tással járó jellemvonás, valamint minden 
harmadik szintlépéskor egy-egy, a tulaj- 
donságok és a képességek tükrében vá- 


S 
5 
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lasztható módosító határozta meg, hogy 
hősünk úgy lőtt-e célba, mint Tell Vilmos, 
úgy szónokolt-e, mint Cicero vagy buta 
volt, mint a tök, és csak annyit tudott ki- 
nyögni, hogy , Uh, oh?!" 


Vizuális fronton nem számított kiemelke- 
dőnek a Fallout, ám a grafika középsze- 
rűségéért bőségesen kárpótolt a bom- 
basztikus audió szekció, amely hibátlanul 
teremtette meg azt a hangulatot, ahogy 
egy nukleáris kataklizma után a világun- 
kat elképzeljük. A játék indításakor fe 
csendült Maybe az Ink Spotstól már ön- 
magában garancia a minőségre, amit a 
továbbiakban mesteri ambient zörejek 
és dallamok követtek, miközben a fon- 
tosabb szereplők olyan sztárok orgánu- 
mán szólaltak meg, mint Richard Dean 
Anderson, Keith David vagy a hangjával 
egykoron csodákra képes Tony Jay. 


Az alapok tehát adottak voltak, amik- 
re sikerült ráhúzni az ötvenes-hatvanas 
évek hidegháborús miliőjét (még a fu- 
turisztikus eszközök is olyanok, mint- 
ha akkori sci-fi szerzők fejéből pattan- 
tak volna ki) és a Mel Gibson fémjelezte 
Mad Max filmek poszt-nukleáris vízió- 
ját. Az országúti harcos előtti tisztel- 
gésként megtehettük, hogy karakterün- 
ket az egyik oldalon hosszú, a másikon 
rövidujjú bőrszerkóba öltöztetjük, a ke- 
zébe egy lefűrészelt csövű vadászpuskát 
nyomunk, aki így a korcs Dogmeattel az 


oldalán pontosan úgy néz ki, mint a szí- 
nész a 81-es kultfilmben. 

Ilyen és hasonló mulattató apróságok sike- 
esen tompították a körökre osztott harc- 
endszerrel rendelkező játék erőszakossá- 
gát. Szétloccsantott koponyákat, félbevá- 
gott torzókat, lángra lobbantott tetemeket 
hagyott maga mögött a játékos, aki az em- 
beri természet sötét oldalának olyan meg- 
estesüléseivel szembesült úton-útfélen, 

int a gyengék kizsákmányolása, a korrup- 
ció vagy például a prostitúció. 

iközben a 13-as számú óvóhely meg- 
enekülését szolgáló víztisztító chipet 
kereste a radioaktív sivataggá válto- 
zott Dél-Kaliforniában, hősünknek rá kel- 
ett döbbennie arra, hogy a nyárson sült 
iguána finom csemege, saját tettei pedig 
következményekkel járnak. Tőle függött 
hogy enyhült vagy még szorosabbá vált 
a fosztogatók szorítása a régióban, hogy 
a törvény vagy a bűnözés maradt felül, 
ogy egyenlőként kezelte-e a békés mu 
ánsokat, hogy segített-e, ahol lehetősé- 
get látott rá, vagy inkább visszaélt a ki- 
szolgáltatottak helyzetével. 

Akár egy délután alatt rohantunk végig 
ajta, akár rászántunk egy egész hétvé- 
gét, hogy semmit se hagyjunk ki, egy do- 
og biztos volt: a cinikus befejezés után 

a pokolba kívántuk az embereket, akiket 
egmentettünk, és arról álmodoztunk, 
hogy egy napon a mi csuklónkat is egy 
Pip-Boy 2000-es díszíti beépített média- 
ejátszóval, kommunikációs egységgel, 
érképpel és naplóval. 


Tr 


Encounter kegins... 


My name is 
TEnÉ Gykborg TELT ENET 


Kult 


KATONALKIKÉPZÉS 
HÁBORÚS FPS-EK SEGÍTSÉGÉVEL 


KATONAI KIKÉPZÉS 
HÁBORÚS FPS-EK SEGÍTSÉGÉVEL 


OKSZOR LEHET HALLANI, Soldier Training System néven mu- fejezetten a mai háborús FPS-ek kerültek a fent említett háborús FPS címek sok- 
S. A MODERN JÁTÉKOK tatkozott be 2011 decemberében. Az előtérbe háborús szimulációként, mivel kal több lehetőséget adnak a katonáknak 
ELMOSSÁK A HATÁRT A VA- internetre fel is kerültek az első előze- nem volt ilyen költségkeret saját fejlesz- a gyakorlásra - véli Poulter. 

LÓSÁG ÉS A VIRTUÁLIS (ÁLOM)VI-  tesek, a Call of Duty: Modern Warfare  — tésű szoftverekre. A brit védelmi minisztérium egyébként 
LÁG KÖZÖTT, de azt senki sem hinné, 3 és a Battlefield 3 egymással acsar- sMa a játékipar több pénzt költ el vir- pont azon dolgozik jelenleg, hogy saját 
hogy a hadsereg ezt komolyan is gondol- .  kodó rajongói hirtelen egy emberként tuális háborúk fejlesztésére, mint a brit virtuális szimulátorát megfelelően feltur- 
ja. Egy háborús FPS ugyanis lehet valódi kezdtek el sóvárogni a meglehetősen Védelmi Minisztérium" - jelentette ki a bózza, ha nem is az amerikai Dismounted 
kiképzés, a baka ráadásul még élvezi is. impozáns látványvilággal és valóság- Guardiannak nyilatkozó Andrew Poulter, Soldier Training System szintjére, de leg- 
Nyilván nem arról beszélünk, hogy va- hű fizikai modellezéssel operáló szimu- a minisztérium tudományos és techno- alább egy mai PC-s lövöldözés élményét 
laha is lehet egy éles bevetés feszültsé- látor után. ógiai részlegének vezetője, aki szerint a elérve. A feladat sokkal nehezebb, mint 
gét, nehézségeit, fizikai próbáját mo- Játéknak persze túlzottan komplex és mai háborús FPS-ek bizonyos szempont- gondolnánk, hiszen itt a cél nem a szóra- 
dellezni, de azért az amerikai hadsereg nehéz lenne, ez olyan multiplayer, ahol ból félelmetes realizmust hoztak el a fel- koztatás és a közönség kiszolgálása, ha- 
erősen próbálkozik már évtizedek óta a azért nem árt tisztában lenni hadászati asználók számára. Persze ez egy kifa- nem a katonai kiképzés (nem csak a vég- 
virtuális valóság felhasználásával a ka- dolgokkal, de az eredmény mégis jól mu- csart, eltúlzott, hollywoodi hatásokkal ső pontszám a lényeges). Poulter beszélt 
onai kiképzés szerves részeként (ahogy tatja, hogy a jelenlegi FPS-ek nem áll- dolgozó fejlesztés, de a brit katonákat már olyan katonákkal, akik Afganisztán- 
éppen az aktuális technológia engedi). nak nagyon messze attól a rendszertől, ma már szívesebben ültetik le Battlefield ból hazatérve állították, a sok Virtual 
Főképpen azért, mert teljesen veszély- amit jelenleg az amerikai hadsereg hasz- .  3-mal, Killzone 3-mal vagy Call of Duty Battlespace 2-ben töltött idő mentette 
elen, jól elemezhető, a döntéshozata- nál katonáinak képzésére, elemzésére. játékokkal játszani, mint saját virtuális meg az életüket, amikor egy éles helyzet- 
i mechanizmusokat könnyebb vizsgál- A Dismounted Soldier Training System endszerük elé. A Virtual Battlespace 2 ben tűz alá kerültek, mert azonnal tud- 
ni használata során, ráadásul minden persze kivételesen erős példa, a briteknél evű szimulátort még annak idején az ták, mit tegyenek. Ezért fontos, hogy já- 
katona örömmel vállalja hiszen gyakor- korántsem ilyen rózsás a helyzet, ott ki- Operation Flashpoint alkotója, a Bohemia ték közben mindenki értse - ez való- 
atilag játszik. Ez nem azt jelenti, hogy Interactive készítette, de technológiá- di háború. 

minden gamer lehetne baka, de a kato- ja az elmúlt évek során teljesen elavult, 

nák jelentős része meglehetősen nagy 


játékos, a háború mocskát egyébként is 
könnyebb kezelni, ha csak egy monitor 
előtt ül az ember. 
Az amerikai hadsereg 57 millió dollárt 18 
költött 2011-ben a Crytek CryEngine Andrew Poulter: 
3 grafikai motorjára, hogy a RealTime 

Immersive Inc. csapata kifejleszthesse 

az eddig látott legrealisztikusabb vir- 

tuális szimulátort, amely Dismounted 
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2 BERLIN FELETT AZ ÉG 


Csapataink harcban állnak, illetve hamarosan már repülnek is 


BERLIN FELETT AZ ÉG 


ÉRDÉSEINKRE ALEXAN- 
1 € ZEZULIN, WORLD OF 

WARPLANES PROJECT MA- 
NAGER VÁLASZOLT. 
K: Terveztek több fős személyzettel 
repülő gépeket is? 
V: Az alfa verzióban van már néhány gép 
(Me410, IL-2M, FW-57) amelyekben ül 
egy fegyverkezelő is. Több ilyen repülő- 
gép is lesz a jövőben. A fegyverkezelőt 
az MI irányítja és ugyanúgy szintet lép, 
mint te. A játékosok cserélhetik a fegy- 
verét, növelhetik a pontosságát, célzá- 
si gyorsaságát és jó néhány egyéb tu- 
lajdonságát. A fegyverkezelő irányításá- 
ról és lőszer javadalmazásáról még nem 
döntöttünk véglegesen. Meglátjuk, a bé- 
ta teszterek mit mondanak majd. 


A levegőből indulnak majd a csaták, 
vagy fel és le kell szállni? 

Kezdeni mindenki a levegőben fog, de 
lesz egy leszállási lehetőség, egy bónusz 
játék azoknak, akik túlélik a csatát. A si- 
keres leszállásért további kreditek és 
XP jár. 


Nem láttam a német fában az igen si- 
keres Focke Wulf 190-es vadászbom- 
bázókat. Mi ennek az oka? 

A német fát egy másik német mérnö- 

ki iroda terveivel és termékeivel kezdtük 

el. A Focke Wulf gépek másik ágon lesz- 

nek és később kerülnek bele a játékba. Ez 


106 www.gamestar.hu 


a megközelítés sokkal jobban ábrázolja 
majd a technikai fejlődést a 30-as évek- 
től az 50-es évekig. 


A fejlődési fa nagyon sok kísérle- 

ti vagy csak papíron létezett repülőt 
tartalmaz - miért pont ezeket válasz- 
tottátok? 

A World of Tanks esetében azt vet- 

tük észre, hogy a kísérleti modellek na- 
gyon népszerűek - úgy döntöttünk, a 
World of Warplanes esetében is követ- 
jük ezt a szokást. Az ok, ami miatt bizo- 
nyos kísérleti vagy tervezett járműveket 
kiválasztottunk, másokat pedig nem, az 
az egyensúly. Emellett persze sok érde- 
kes járművet is meg szeretnénk mutatni, 
amelyek jóval megelőzték korukat. 


Bizonyos népszerű repülőgépek több 
ország légierejében is repültek (pél- 
dául a BF-109E vagy BF-109G model- 
lek) - lesz lehetőség más színekben is 
repülni velük? 

Minden bizonnyal lehetőséget adunk 
majd a játékosoknak más festések, jel- 
zések használatára a játék során - eset- 
leg az ilyen gépeket prémiumként adhat- 
juk majd olyan országok színeiben, akik 
használták ezeket a járműveket. Az al- 
fában már van egy ilyen példa - a híres 
Aircobra két változata is repül, az egyik 
szovjet színekben, a másik az eredeti 
amerikaiban. 


A német fában egyelőre csak két ka- 
tegória létezik: vadászgépek és ne- 
hézvadászok. Lesz több kategória a 
jövőben (bombázok, zuhanóbombá- 
zók, torpedóvetők stb...)? 

Nem tervezünk a játékba játékosok által 
irányított nehézbombázókat és torpedó- 
vetőket, és más, speciális gépeket sem - 
ezekkel nem lenne annyira élvezetes a já- 
ték, mint más gépekkel. A német fába 
még bekerülnek majd a csatarepülőgé- 
pek, könnyűbombázók és további vadász- 
gépek más ágakon. Lesznek olyan repü- 
lők, amelyeket csak az MI fog irányítani 
bizonyos helyszíneken. 


Földi telepítésű légvédelmet is ka- 
punk vagy csak tiszta légiharcra szá- 
mítsunk? 

Lesznek földi objektumok is, igen! Speciá- 
lis csatagépekkel lehet majd a bunkereket, 
légelhárító rendszereket, hajókat támadni. 
Különböző légelhárító fegyverek lesznek a 
játékban: könnyű gépfegyverek és nehéz- 
fegyverzet, amely különböző magasságo- 
kon lesz képes támadni a gépeket. 


Mennyire pontosan modelleztétek le 
a valaha létezett repülőgépeket? 
Négy történelmi szakértő dolgozik ve- 
lünk folyamatosan. Ketten már a World 
of Tankson is dolgoztak. Rengeteg archív 
anyagot, tervrajzot, vázlatot, felvételt és 
videót használunk egy repülőgép lemo- 
dellezésére - legyen szó a kinézetéről, a 
viselkedéséről vagy a karakterisztikáiról. 


A tanácsadóink a készítés minden fázisá- 
ban ott vannak és ellenőrzik, hogy min- 
den akkurátus legyen. 

Azonban a fő célunk a játszhatóság, így 
bizonyos történelmi tényeket fel kellett 
áldoznunk. Például a megfelelő egyensúly 
miatt bizonyos motort bele kell tudni he- 
lyezni a repülőgépbe, pedig a valóságban 
sosem tettek ilyet. A szakembereink így 
azon dolgoznak, hogy az a bizonyos mo- 
tor is játszható legyen és a legeslegéle- 
sebb szeműek se szúrják ki, hogy itt apró 
történelemhamisításról van szó. 


Az olyan repülőgépeket, amelyekről 
csak tervrajzok vagy vázlatok létez- 
tek, hogyan modelleztétek le (például 
Me. P.1099B)? 

Leginkább az amerikai archívumokból 
származó rengeteg fotó és tervrajz segí- 
tett. Elképesztően sok anyaguk van a né- 
met projektekről. Bizonyos esetekben a fo- 
tókon vagy a terveken látható eszközök 
következő vagy előző változatához használ- 
tuk ezeket az adatokat, sokszor pedig olyan 
hajtóművekhez vagy fegyverekhez, amelye- 
ket teljesen külön terveztek a gépektől. 


Nagyon sok repülőgépterv létezett 
Németországban a háború előtt. Mi- 
ért pont azokat választottátok, ame- 
lyeket? 

Ez egy nagyon érdekes kérdés. Az igaz- 
ság az, hogy ez a korszak ugrásszerű fej- 
lődést hozott a repülés tudományában. 
Azonban ez a fejlődés két fő problémával 


nézett szembe: az erőforrások hiányával 
és a gyors tömeggyártás szükségességé- 
vel. S ezeket az akadályokat kevés jármű 
tudta átugrani, hiszen ez nemcsak egy 
piaci kényszer volt, hanem élet-halál kér- 
dése is. Nagyon rövid idő alatt több ge- 
nerációváltás is lezajlott a repülésben. És 
pont ezért tud a játékos is fejleszteni és 
modernizálni a saját gépein. 


Benne lesz a repülési szempontból 
igen érdekes spanyol polgárháború a 
játékban? 

Egyelőre nem tervezünk történelmi hely- 
színeket vagy valós katonai akciókat le- 
modellezni, de ha ezt megtesszük, a spa- 
nyol polgárháború a fő jelöltek között 
lesz. 


Van arra esély, hogy a teljes fejlődési 
fát kiállítani képtelen országok gépei 
is bekerülhessenek a játékba? Gondo- 
lok itt a lengyel PZL-re, a magyar Hé- 
jákra, a svéd J22-kre és Saab21-ekre, 
a román IAR 80 és 81-re, a jugoszláv 
IK-3-ra vagy a cseh AVIA-kra. 

Igen, gondolkodunk kombinált techno- 
lógiai fákon. Például a lengyel járművek 
egy egész vadász ágat meg tudnának 
tölteni, míg a magyarok például szintén 
esélyesek lennének az Anderlik-Varga- 
féle AVIS-tól a Weiss Kameleonig. 


Játszhatunk majd létező gépek 
variációival? Például spanyol 
Buchonokkal? 

Igen, ezek a járművek prémiumként vagy 
speciális alkalmakkor repülhető eszköz- 
ként kerülhetnek be. 


Milyen nagy lesz a légi csatamező? 

A méret a használt gépektől függ. A két- 
fedelűek és a sugárhajtásúak által hasz- 
nált térkép között jó nagy lesz a különb- 
ség. Alfa tesztereink jelenleg 200 négy- 
zetkilométernél nagyobb térképeken 
repülnek. 


A játék speciális joystickeket is tá- 
mogat majd, amelyeket a repülés fa- 
natikusai használnak? 

Igen, több irányítási módszeren dolgo- 
zunk. A gamepadok, joystickok, egér és 
billentyűzet mellett egyéb rendszereket 
is tesztelünk, olyanokat is, amelyek nin- 
csenek nagyon elterjedve. A játék való- 
színűleg a legegzotikusabb kontrollereket 
is támogatni fogja a jövőben. Azonban 
jelenleg nem ez a fő prioritásunk. 


Köszönjük a kérdéseket, a csapatunk 


biztos abban, hogy mindenki élvezni 
fogja majd a stúdiónkban születő lé- 


gi élményt. 
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jr JABB CSODÁS PÉLDA ARRA, 

ÚJ HOGY MENNYIRE MÁSKÉPP 
JÁR A MAGYAR FORDÍTÓK 

AGYA, MINT A FILMKÉSZÍTŐKÉ ÉS 
A FILMEKNEK CÍMET ADÓKÉ. Az 
alkotás eredeti címe ugyanis: We Bought 
a Zo00, azaz: Vettünk egy állatkertet. Mit 
is mondhatnék? Az eredeti egy pöppet 
nemcsak hogy jobb, de legalább lehet 
belőle sejteni, miről fog szólni a film. Az 
Igazi Kaland alapján akár egy Indiana 
Jones film is lehetne nyugodtan... No 
mindegy, kidohogtam magam, térjünk rá 
magára a mozira. 


Matt Damon, aki Benjamin Meet játssza, 
egy olyan ember szerepét kapta, aki mer 
kockáztatni. Legyen az bungee jumping, 
krokodiloktól nyüzsgő Amazonas, ejtő- 
ernyőzés vagy bármi más - félelem nél- 
kül veti magát a kalandba. Aztán az élet 
még nagyobb kihívást állít elé: bájos fe- 
esége örökre elhagyja ezt az árnyékvi- 
ágot, így Benjamin egyedül marad két 
gyermekével, a rengeteg kamaszgond- 
dal küzdő Dylannel és a nagyon kedves 
és aranyos Rosie-val, aki még nem is is- 
kolás. Ez a kihívás semmivel sem köny- 
nyebb, mint egy repülőből kiugrani, ar- 
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ROSEMOOR 


WILDLIFE.PARK 


ról nem is beszélve, hogy a földet érés- 
sel nem ér véget a dolog. Kezd az életük 
szétcsúszni, Így Benjaminnak ki kell talál- 
nia valamit, amivel a családot meg tudja 
menteni. Őrültséget csinál - ehhez már 
hozzászokott. Megvásárol egy lepukkant 
vidéki állatkertet annak minden lakójá- 
val és a személyzettel együtt, befekteté- 
sekben jártas testvére tanácsai ellené- 

e. Az állatkert fő gondozója Lily szere- 
pében az átlagos nőnek álcázott Scarlett 
Johansson, aki még így is nagyon bá- 

jos. Rosie imádja a helyet, de Dylan nehe- 
zen találja magát, amíg meg nem ismer- 
kedik a korban hozzáillő Lilyvel -— minden 
jónak tűnik, de rohamosan fogy a pénz és 
jön a megyei vizsgálat, amelyet egy skru- 
pulusos bürokrata vezet. Ha ő nem en- 
gedi megnyitni az állatkertet, minden el- 
veszett. 


Benjamin nem véletlenül őrült, még a 
legkilátástalanabb helyzetben is arra 
voksol, hogy van még remény, pedig sen- 
ki nem ezt várta el tőle. Az állatkert el- 
készül, a megye engedélyezi, ám a nyitás- 


kor nincs ott senki. Pont kétségbeesne 
mindenki, amikor kiderül, hogy az előző 
esti viharban kidőlt fa miatt nem lehet 
odahajtani a bejárathoz - a pánik öröm- 
be csap át. 

Érdekes kis családi film Az Igazi Kaland. 
Voltaképp egy olyan álomról szól, ami 
sokaknak eszébe juthatott már: milye 
lenne, ha lenne egy állatkertem/vidám- 
parkom/mozim? Ezek az érdekesnek, iz- 
galmasnak látszó helyek belülről nem ke- 
vés feszültség forrásai lehetnek, ami 
kívülálló nem ismerhet, amíg ki nem pró- 
bálta - igaz ez az oroszlán betegségére 
ugyanúgy, mint egyéb, a szívünkhöz növő 
állatok és az őket gondozó furcsa, de ér- 
dekes emberek sorsára. A film egyébként 
valós történeten alapul, egy Benjamin 
Mee nevű angol újságíró regényén, ak 
2006-ban megvásárolt Angliában egy 
Dartmoor Zoological Park nevű bezárt és 
lepukkant állatkertet. 

Matt Demon- és Scarlett Johansson- 
hívők, valamint a családi filmeket kedve- 
lők és a néhány könnycseppet elmorzsol- 
ni nem szégyellők élvezni fogják. 


Sivatag, szerelem Money, Sex § Power 


INDIG KÜLÖNLEGES ÉL- 
Mi MÉNYT JELENT, AMIKOR 

EGY OLVASÓNK ÍRÁSÁT 
VEHETEM A KEZEMBE. Hegedűs 
Csaba saját kiadású kisregényén alig 
két-három óra alatt átrágja magát az 
ember, de emléke, mondanivalója sokkal 
tovább velünk marad. 
A történet központi alakja a szeme vilá- 
gát elveszített Jorge, aki a hozzá csapó- 
dott Evita társaságában átszeli a siva- 
tagot, miközben jobban megismeri ön- 
agát és az embereket egy ismeretlen 
korban, ismeretlen helyen. 
Az egyes szám első személyben elbe- 
szélt eseményeket úgy igyekszik be- 
utatni a szerző, hogy a hangokra, az 
érintésekre, az illatokra és a mások ál- 
tal leírt látványra hagyatkozik, de időn- 
ként kiesik ebből a szerepből, és szar- 
vashibákat vét vagy oda nem illő kifeje- 
zésekkel zökkenti ki az olvasót nyugodt 
ritmusából. Ha a világ végéig szeret- 
énk elgyalogolni, akkor egy pár ké- 


nyelmes és strapabíró cipőre, valamint 
egy vándorbotra lesz szükségünk, ha 
viszont ugyanezt az utat írásban ten- 
nénk meg, és azt még publikálnánk is, 
akkor nem engedhetjük meg magunk- 
nak azt a luxust, hogy lemondunk a 
lektor és a korrektor társaságáról. 


Sivatag, szerelem 


immersion 


HÁROMFÉLE ZENÉT LEHET 

JÁTSZANI: GÓTIKUSAT, 
PROGRESSZÍVET VAGY DEATH 
METALT. Utóbbi kettőt kombinálja ez a 
émet csapat, akiknek technikai tudása 
amar napfényre kerül, hiszen az első dal 
máris igen feszes ritmizálású progger 
imnuszként szólal meg - a death 
etál nyöszörgés elsőre kicsit zavaró, 
iszen zeneileg nagyon kreatív, feszes, 
gondosan komponált albumról van szó, 
amely esetleg egy ,normál" énekessel is 
egállná a helyet, hiszen a maszatolás 
elyett igen jól kidolgozott szólókat, 
szólamokat és kiváló zenészeket kapunk. 
Ezúttal igenis meg kell dicsérnem a 
dobos Jonas Wübbét, aki a legjobb 
progmetál klasszikusokra emlékeztetően 
teszi nem épp könnyű dolgát. Az igen 
komplex, progresszív szerzemények 
hallgatása nem túl könnyű, ehhez járul 
a death metálos , ének", amelytől csak 
kaotikusabb lesz a dolog, de mégsem 


[s ZENEKARNÉVVEL CSAK 


volt olyan érzésem, hogy kár lenne érte, 
annyira szerves része a daloknak. 

Dark Tranguility és Scar Symmetry ra- 
jongóknak nagyon, a többi, a stílust ked- 
velőknek ,csak" ajánlott. 


PF nám, ogy magyar zenekarról van szó, 


EZDJÜK MAI ROCKZENEI 
IC szősösser EZZEL A FIATAL- 
NAK SZÁMÍTÓ BANDÁVAL. 

A sváb rockerek a germán heavy scene 
egújabb reménységei, akik már a har- 
madik albumnál tartanak 2008 óta. 
A témák magukért beszélnek, hiszen a 
emez címe is: Pénz, szex és hatalom. 
indehhez erős heavy alapokra épülő, 
igen dallamos sleaze rock témák adják 
a zenei kíséretet, méghozzá felismerhe- 
ő német stílusjegyekkel. Hannes Braun 

nagyobbakra jellemző hanggal 
endelkező énekes, akinek a magas re- 
rek sem okoznak gondot - mind- 
ozzájárul a két gitárostbasszus 
yomott igazi dallamos, germán 
kíséret. Ami számomra kicsit kevéské- 
nek tűnik, az a dob - persze korrektü 
ellenpontoz Andreas Schnitzer, de a 
dalok dobsávjai túlontúl egyszerűek 


F cs kiszámíthatóak. Persze a dobos 


-n 


eladata a lüktetés megadása és erre 
elvileg a 2/4 is elég, de számomra egy 


Acoustic 


ŰHA! AKI ISMERI A KIVÁLÓ 
BA MAGYAR ZENEKART, EGYBŐL 

FELKAPHATJA A FEJÉT. A neo 
trash nemzetközileg is elismert művelői 
most egy teljesen akusztikus album- 
al jelentkeznek, amelyen nemcsak 
saját dalaik, hanem több feldolgozás is 
(Lynyrd Skynyrd - Simple Man, Johnny 
Cash - Folsom Prison Blues) szerepel, 
igen egyénien. Régi Ektomorf dalok 
mellett öt újdonság is felfért az album- 
ra, amely valóban meglepő - nemcsak 
a nézők fogadták jól, hanem magam is. 


Sosem voltam igazi Ektomorf rajongó, 

a trash nem az én műfajom, de egyrészt 
egy akusztikus albu indig bizonyíték 
arra, hogy nemcsak torzítók, hanem ze- 


nészlelkek is vannak egy-egy bandában, 
itt pedig a Farkas Zoli gyökereit kereső 
és megtaláló dalok igazi ,szerelemgye- 
á" teszik ezt a lemezt. Ha nem tud- 


semmiképp sem hinném el - bár én már 
régóta mondom, hogy magyar muzsiku- 


igényes zenét játszó társaságnál ennél 
több kell dobolás terén. Egyébként a 
dalok húznak, dögösek, dallamosak és 
sokrétűek. Inkább sleazekedvelőknek 
ajánlott. 


sok is képesek világszínvonalút alkotni. 
Íme az élő példa, az Ektomorf, amely 
sosem akart beállni a sorba - most sem 
akar. Magyarként most büszke vagyok 
Ektomorfékra. 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


Carpe Jugulum 


E KELL VALLANOM, HOGY 
Bev RAJONGÓJA 

VAGYOK A VÁMPÍRMÍTOSZ- 
NAK, MÁR CSAK SZÁRMAZÁSOM 
OKÁN IS, valamint azért, mert magam 
is szépen fejlett szemfogakkal rendelke- 
zem. Még a friss meleg vér is megalvad 
a számban, ha arra gondolok, hogy az 
éjszaka büszke teremtményeit mosta- 
nában lelki bajos, napfényben csillogó 
giccsözönként szokás bemutatni. De nem 
azért vagyok itt, hogy erdélyi éveimről 
számoljak be a kedves olvasónak, sem 
pedig azért, hogy ízlésvitába bocsátkoz- 
zak, hanem azért, mert végre magyarul 
is olvasható - hogy Igor szavajárásával 
éljek - a Carpe Jugulum, ami magyarul 
azt jelenti, ragadd meg a torkot! 
A történet szereplői ismételten a bo- 
szorkányok, akiknek jól ismert hármasa 
(Wiharvész Eszmé, Ogg Gitta és Póré 
Magrat) kiegészül Nitt Ágnes (aki időn- 
ként Perdita) társaságával. Hőseinknek 
Lancre királyságát kell megmenteniük egy 
nem mindennapi veszedelemtől, ugyanis 
a reformer Drasarka gróf és családja úgy 
döntött, hogy a szomszédos Überwaldhoz 
csatolja Verensz király birodalmát. 
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Magrat férje és lányának apja elkövette 
azt a hibát, hogy egy modern gondolattól 
vezérelve meghívta a vámpírokat az 
újszülött névadó ünnepségére. Már ez is 
megér egy külön misét - szó szerint -, és 
egy életre megtanulhatjuk, hogy ne írjunk 
butaságokat a szertartást vezető papnak, 
mert még képes, és hangosan felolvassa. 
Míg Pratchett az előző számban bemu- 
tatott, Vége a mesének című regényében 
a legismertebb toposzokat fordította ki, 
most a vámpírmítoszt tűzi karóra. 

A boszorkányok és a vámpírok háborúja 
meglepő módon kevesebb kacagtató 
helyzetet szül, mint azt várná az ember. 
Fohásszal Ottokár, a fiatal pap akkor a 
legviccesebb, amikor plüssnyúl van a szá- 
jában, s a vámpírok adaptálódási kísérle- 
te (szoktatják magukat a napfényhez, a 
fokhagymához, a szent szimbólumokhoz 
stb.) sem késztet harsány nevetésre. 
Talán a folyvást zsörtölődő Igor viszi a 
prímet, de ő is inkább pöszeségével és 
nem annyira a hagyományokhoz való 
ragaszkodásával. Gazdái ezt nem igazán 
tudják értékelni, sőt semmit sem értékel- 
nek, amit csinál. 


4: 


KÁPTURET 


Az alatti város 


ÉT BIOSHOCK JÁTÉKON VA- 
, CA MÁR TÚL, DE SOKAN 

VAGYUNK ÚGY, HOGY SZERET- 
NÉNK MINÉL TÖBBET MEGTUDNI 
ERRŐL A FANTASZTIKUS VILÁG- 
RÓL. Nagyon úgy néz ki, hogy néhány 
évig egészen biztosan nem tudunk 
visszamenni majd a vízalatti városba 
(videojátékban legalábbis), de annak 
semmi akadálya, hogy megismerjük 
Rapture születésének a körülményeit 
könyvben. 
Az idegenvezetőnk ezen az utazáson 
John Shirley lesz, aki amellett, hogy 
Bram Stoker-díjas író, megírta a 
mára már kultikusnak számító Holló 
forgatókönyvét is. Tapasztalata tehát 
van, s végigolvasva a könyvet bátran 
állíthatom, hogy sikerült elkapnia a 
játékok hangulatát is ebben a remek 
történetben. A sztori 1945-ben kezdő- 
dik, közvetlenül a második világháború 
befejezése után. Andrew Ryan, a különc 
milliárdos elhatározza, hogy utolsó 
dollárjait is egy lenyűgöző víz alatti 
világra költi, ahol biztonságban lehet az 
esetleges atomháború következménye- 
itől. Grandiózus tervét végül sikeresen 


végrehajtja, létrehoz egy kolóniát a 
tengerfenéken, amely reményei szerint 
egy utópisztikus társadalom alapjait 
képezheti. Különc tudósokból és zse- 
niális szakemberekből olyan csapatot 
verbuvál maga köré, mely képes felvirá- 
goztatni Rapture-t. Sajnos azonban az 
emberi természet árnyoldalait, a kapzsi- 
ságot és a hatalomvágyat nem sikerült 
a felszínen hagynia, így tanúi lehetünk 
Rapture erkölcsi romlásának. A könyv 
végig érdekfeszítő, még azoknak is 
tartalmaz meglepetéseket, akik amúgy 
végignyomták mindkét részt videojáté- 
kon. Azon olvasók, akik eddig még nem 
játszottak a BioShock remekművekkel, 
egészen biztosan kedvet kapnak ahhoz, 
hogy leereszkedjenek ismét az óceán 
fenekére és elvarrják a könyv által 
szabadon hagyott szálakat. Személy 
szerint én például egészen biztosan visz- 
szamegyek Rapture-be és szétlövöm az 
összes szemétláda fejét, akik bántották 
a könyvben a kedvenc szereplőimet. 

A plazmidok használatával viszont 
nagyon óvatosan fogok bánni, nem 
szeretnék miattuk becsavarodhi. 


Riot Avenue Dig in Deep 


ALÁN LÁTTATOK 80-AS kai szintjén - tudjátok, ez az a zene, JABB EGYKORI NAGYSÁG, 80-as években, az tudja, miről beszélek. 
ÉVEKBŐL SZÁRMAZÓ amelytől még az autó is magától megy. AKIK 18 ÉV UTÁN ÁLLTAK Egyébként még egy érdekesség - 
FILMET, AMIBEN MAGAS Anélkül, hogy tovább dicsérném őket, ÖSSZE ÚJ LEMEZT KÉSZÍ- sokszor éreztem a modern country- 


CIPŐKBEN, IGEN HOSSZÚ HAJÚ, elég felsorolni, mely zenekarok voltak TENI. Volt egy fontos feltételük -— a rock hatásait a lemezen, ami nem baj, 
GLITTERES, filteres srácok nyomtak a legnagyobb hatással a Crazy Lixxre: dalokat csak a Tyketto magja írhatja, és — sőt: gyakorlatilag testvérstílusról van 
őrült rákenrollt és kórusokat? Ez volt KISS, Gunsn Roses, Buckcherry és a az új nótáknak ugyanúgy tartalmazniuk szó hangzásában, kompozíciójában és 
a hair metal (alias glam, alias sleaze) Motley Crue. Most már mindenttudtok kell a zenekar gyökereit, mint azt, mami megszólalásában. 
első nagy korszaka és mostanábanvan róluk - nagyon jók a srácok. van a tagokkal. Az új és a régi anyaggal 
a második, ami bár nagyságrendjében a banda koncertezni is kezdett és kide- ki 
sosem éri majd el a legelső, mindent ült, hogy igencsak nagy a Tyketto iránti Fzj 
elsöprő népszerűségét, de termeli a igény, akik a maguk idejében igencsak 
jobbnál jobb bandákat. Svédország Zu LIX a stílus élvonalában voltak. 2009-ben aj jepv ma aid 
élen áll ennek az igen dallamos, majd- uzi 11 az kezdték a felvételeket, de, köszönhetően n pp KA 
hogynem popzenei igényességű rock/ / alán a feltételeknek, az album csak 

etál stílusnak a feltámasztásában a 2011 végére lett kész. Nagyon érdekes, 
Svéd Hair Metál Új Hulláma mozga- akusztikus, egyéni, slágeres dalokat 
lommal. Olyan pályatársakkal indult ettek le az asztalra Danny Vaughnék. 
a Crazy Lixx, mint a Crashddét, a Egyből itt van a lemezt indító Faithless, 
Hardcore Superstar, a Babylon Bombs amely a 80-as években tuti örökzöld 
és a Vains of Jenna, mára azonban ett volna - a Tyketto legszebb pillana- 
megtalálták saját hangulatukat, saját aira emlékeztet a dal. Szerencsére a 
hangjukat. Elképesztő dögös glam emez színvonala később sem csök- 
zenét tolnak a svédek, de mindezt a ken, egyéni megszólalás, fülbemászó 


2012-es év megszólalási és techni- dallamok, aki ismerte a zenekart a 


New Audio Machine " 


LÉG ANNYIVAL KEZDENI tában. Ettől függetlenül minden kezdő OKSZOR GONDOLKODOM mindenféle extrák, marketingfogások 
EZT A CIKKET, HOGY A rockzenekarnak ajánlom a lemezről a AZON, A ZENEI DÍJAK VALÓ- nélkül semmi mást nem csinál, mint dal- 
TRIXTERT 1983-BAN NEW Machine című dalt mint feldolgozandót, JÁBAN JELENTENEK-E VA- ban mesél. Bravó, Ed! Csak így tovább, 


JERSEYBEN ALAPÍTOTTÁK. New 
Jersey - mond valakinek ez a név 
valamit? Bizony, egy klasszikus Bon Jovi 
albumcímet - nem véletlenül. A Trixter 
kompromisszumok nélküli, amerikai, 
dallamos rockzenét nyomat, amelyben a 
Firehouse, Steelheart, Van Halen hatásai 
ellett egy kis brit íz, a Def Leppardé 

is érezhető. Ahogy az 1990-es évek 


eljátszandót - kétségtelen, hogy az 
enyhén AC/DC ízű nóta a lemez egyik 
csúcspontja. 


LAMIT. Dicsőség, népszerűség, persze: 
de oly gyakran adják divatos, épp futó 
projekteknek, hogy sokszor számomra 
nem hiteles. Ez alól talán kivétel az 
átlagnál gondosabban szabályozott és 
választott Brit Award. Miért is lénye- 
ges, amit most elmondtam? Ugyanis Ed 
Sheeran a Legjobb brit férfi előadó és 
a Legjobb brit áttörés díjakat nyerte 


maradj mindig önmagad és ne dőlj be a 
marketing-gépezetnek! 


közepe felé a rockzenét elérte a teljes ezen a megmérettetésen. Meglehetős 
válság, a Trixter is feladta, de a stílus szkeptikussággal kezdtem a lemezét 
reneszánszával együtt 2007-ben ők is hallgatni, de már a 10. másodpercben 
összeálltak szerencsére. Az ő muzsikájuk megvett kilóra - elegáns, cizellált, 

incs túlcizellálva, túlbonyolítva, nyomják igényes popmuzsika, ami nem is zene, 
a jó kis rákenrollt éjjel-nappal, és ez a inkább költészet, inkább mesék zenével, 


do 


ös; 


sze van rakva, i 


gok lényege. Az önmagában élvezetes 
albumnak ez is a fő problémája. Jól 


gényesen hangszerelt, 


em a dalo 
ukra és íg 


y is elragadot 


vagy zenék mesével. Direkt nem figyel- 
k szövegeire, csak a hangula- 


a srác - nem 


feljátszott és előadott lemez, de valahogy udtam szabadulni a gondolattól, hogy 
mindent hallottunk már róla - ha nem is W egy kis klubban ülök és hagyom magam 
hangra pontosan így, akkor is hangula- elvarázsolni egy kivételes előadótól, aki 
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RESIDENT.EVILSŐPERATI 
RACCOON GITY 


Folytatás is, előzmény is, mellékág is egyben a Resident Evil: 
Operation Raccoon City, ami nem hagyományos túlélő horror, 
hanem egy taktikai akció horror. A játékos vagy/egy Umbrel- 
la osztag, vagy egy katonai elit osztag élén érkezik a városba 
rendrakás céljából. Első esetben az Umbrella tevékenységé- 
nek minden nyomát meg kell semmisíteni, azmásodikban pe- 
dig le kell leplezni a gonosz, fertőzést okozó céget. 


DRAGON"S DOGMA 


Akció szerepjáték, amelyben az irányított 
karakteren kívül még hárman tartanak 
velünk. Egy sárkányt kell majd legyőzni, 
aki ellopta a főhős szívét - szó szerint. A 
játékban egy 200 főnyi lakosságú város- 
ka is lesz, amelyben az NPC-k napszaktól 
függően tevékenykednek. 


[me 


THE LAST STORY 


A The Last Story egy nagyon komoly 
történettel rendelkező, külső nézetes sze- 
repjáték, amely hosszú időre lebilincseli 
majd a játékosokat. Nem kevesebb, mint 
30 órányi szórakozást ígérnek számunk- 
ra a fejlesztők, amelyet megfejel még az 
online csatákban eltöltött idő is. 


(E 


THE JOURNEY 


A Journey-t készítő thatgamecompany 
hitvallása az, hogy egyszerű, de intuitív 
kontroll segítségével tudjon a játékos egy 
nagyon interaktív környezetben játszani, 
ami az érzelmekre is hat. A játékban di- 
namikus homokmozgás, dűnevándorlás, 
homokdombról lecsúszás is lesz. 


TWISTED METAL 


A Twisted Metal komoly hangsúlyt fek- 
tet a többszereplős játékmódokra, osz- 
tott képernyőn legfeljebb négyen, míg a 
PSN-en keresztül akár tizenhatan is egy- 
másnak eshetünk járgányainkkal tör- 
ve-zúzva, lövöldözve, robbantgatva. 


hsz ULTIMATE ALLIANCE 


Akció szerepjáték rengeteg Marvel univerzumbeli szuperhőssel és szupergonosszal 
- több mint 140 karakterrel találkozhatunk akár játszhatóként, akár NPC-ként, 
akár ellenségként. A Marvellel közösen fejlesztett történet igencsak ígéretes lehet a 
képregénykedvelőknek, gigászi erők csatája folyik, ahogy ez szuperhőséknél szokás. 
A PC-s verzió széleskörűen testreszabható, moddolható és egérrel is irányítható - s 
áprilistól minden GameStar vásárlónak meglesz! 


s 


nert rő 


Mesa k ) u — 
TOVÁBBI EXTRÁK: 
- Interjú a PC World 

eddigi főszerkesztőivel 


- Történeti áttekintés 


nagytakarítás i 20 $ az elmúlt 20 évről — 
ll "92 vissza Windowsa régi sebesszsát - SkinZone laptop skin. 


és szabadítson fel 


"szaz 
akár több giga tárhelyet 50". kedvezménnyel i N 
sztem ál d  - AIDA64 Extreme Edition 
EZEK EZER j, 
Bin rgy lejátszók (a (benchmark program) 


Mozizás csúcsminőség ús ben (őz - Ashampoo WinOptimizer 2 
PlayStation Bás 7 EZ mesazásáalás (rendszeroptimalizáló) 
Vita teszt szú 


s 


Na : 
meákátvásártási Í 


tanácsadó 


dó , tesz 
Segítünk a döntésben : Vágjon JÓ képeket! 


PcWorld 
lók vehetik igénybe 21 napnál nem régebbi fiókhoz. 
upon hasz 


nálható fel. IYAVÁTATÁTATA : DCWO ri d a. n u 


"A vs örelés új felhaszná 
Egy fiókhoz csak egy k 


AMD XP/Vista/7 SZbit.zip 
Eset Anti Virus 32bit hunmsi 
Nvidia 295.73 XP 32bit.exe 
Outpost Antivirus Pro 7.04 
SZDItZID 

Panda 10 promozzip 

Vipre hun.zip 


Fedora Spade 
Garden vI.0.2 


Trucks and trallers 
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Anno2070 Offlinepatcher 1.03 
Empire Earth II Update 1.20 


Scarface: the world is yours 


AZ XBOX AVA szi BEMUTATJA 


AZ ORSZÁG LEGNAGYOBB GAMER RENDEZVÉNYÉT: 


ÁPRILIS 7. 


PLAYIT.HU 


pi 
BEMUTATÓK : KONZ( OL 3 
- COSPLAY VERSENY - FIGURASKIÁLLÍTÁS 


FOTÓGALÉRIA ÉS RAJZKIÁLLÍTÁS e JAPÁN HARCMŰJJÉSZETI BEMUTATÓ 
GY ÁRA 1000 FT, AMELY 10095- BAN LEVÁSÁROLHATÓ A RENDEZVÉNYEN. 


A rendezvény szervefoje a MEEX Agent Kft. Minden jog fenntartva. 


VIDEÓJÁ ] 
HÚSVÉTL ÁS; 


SUSHI BÁR ÉS TEAHÁJ 


NOKIA  ÁCIIVISION. (7 BY gazt VŐ Norton Go) GameStar 4 
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